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EDITORIAL 


ace un tiempo, como usuario de PC, me hacía siempre la misma 

pregunta: ¿cuándo alguien se dará cuenta que es necesaria una 

exposición de software y hardware neta y verdaderamente popu- 

lar donde se puedan ver, por ejemplo, los últimos juegos que lle- 

gan al país, qué nuevos periféricos se pueden agregar a la com- 
putadora, dónde estudiar computación, etc.? 

Finalmente, y luego de tantos ruegos, alguien se acordó de nosotros y tuvo 
la genial idea de hacer realidad ese largo anhelo. 

Si bien en nuestro país se realizaban desde hace mucho tiempo eventos de 
tales magnitudes, los mismos eran demasiado técnicos o muy específicos para 
actividades empresariales. Pero cuando entré a Computación '94 experimenté 
todo lo contrario. En primer lugar me sorprendió la excelente respuesta tanto 
del público, como de los expositores y de los organizadores (y no lo digo por- 
que la editorial que publica esta revista haya tenido una activa participación 
en la organización de la exposición). 

Sin lugar a dudas, la estrella de Computación *94 fueron los CD-ROMs. Se 
pudo encontrar de todos los rubros imaginables desde juegos hasta enciclope- 
dias, pasando por temas médicos, animación, arquitectura, shareware, etc. 

Otro de los puntos que acapararon la atención de los visitantes fue la reali- 
dad virtual: se formaron largas colas para jugar en ellos, tanto en el horario 
“gratis” como cuando había que pagar. 

Y con esto último quedó demostrado, una vez más, la importancia de los 
juegos en la industria informática. Al promediar esta década tecnológica don- 
de las comunicaciones prácticamente no tienen límites, los chips han revolucio- 
nado asombrosamente todo lo que nos rodea y el hombre cada vez tiene más 
tiempo libre debido a que su trabajo cotidiano se ve simplificado. Fue necesa- 
rio, entonces, ocupar las horas de ocio y entretenerlo, porque los juegos de 
computadora en este momento dejaron de ser exclusivos de los niños y adoles- 
centes para convertirse en el entretenimiento de toda la familia. 

En este momento la producción de juegos para computadoras tomó un rit- 
mo vertiginoso tal que la actual etapa de perfeccionamiento está acariciando el 
límite mismo del realismo. Pero, por supuesto, siempre saldrán juegos mejores 
y más reales. Por ejemplo, en uno de los stands de Computación *94 se exhibía 
toda la presentación de Mega Race (juego ya comentado en nuestra revista) 
cuya introducción a cargo de un actor despertó la admiración de los que esta- 
ban allí presentes debido a los impresionantes efectos de sonido y su alta defi- 
nición visual. También los concurrentes pudieron apreciar, entre otros, las se- 
cuencias de Day of the Tentacle, el fabuloso juego de LucasArts, en un enorme 
video wall. 

Desde los “lejanos” tiempos de los primeros Pac-Man y juegos de tenis 
hasta la posibilidad de jugar en este momento con el Doom en realidad virtual 
sin movernos de nuestro hogar, el horizonte que se presenta es sencillamente 
alucinante. A propósito, ya llegaron a nuestro país los primeros periféricos de 
realidad virtual para la PC. Si bien la calidad gráfica no es como la que mues- 
tra, por ejemplo, el video clip de Aerosmith “Amazing” confiamos que el mis- 
mo proceso de perfeccionamiento tecnológico arribará en un futuro quizás no 
muy lejano a ese estadio evolutivo. 

Pero todo lo que estuve diciendo hasta aquí puede ser posible siempre y 
cuando las empresas que se dedican al software, ya sea importándolo o produ- 
ciéndolo, puedan seguir creciendo y su desarrollo no se vea opacado por la pi- 
ratería, que lo único que acarrea es el perjuicio de la industria informática 
usufructuando el esfuerzo intelectual y la inversión de riesgo empresario. De 
este problemático tema, el de la piratería, me ocuparé en el próximo número. 

Así es que, volviendo al tema central de este editorial y luego de haber dis- 
frutado íntegramente la exposición, sólo me queda decir que espero ansioso 
Computación '95. ¿Y ustedes? 


Sergio Claudio Michini 
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CASINO 
GAMBLER KIT 
de Villa Crespo 
9p Software 


Hasta hace poco tiempo en Bue- 
nos Aires se discutía sobre la posi- 
bilidad de poner un casino o no, pe- 
ro mientras esperamos a que se de- 
cidan quienes están de acuerdo y 
quienes no, para aquellos que quie- 
ran ir practicado para cuando lo 
inauguren llegó el Casino Gam- 
bler Kit, de Villa Crespo Software. 

Este simpático kit nos trae una 
serie de interesantes juegos de casi- 
no. Entre ellos podemos jugar al 
poker, black jack y a la ruleta, con 
todas las variantes conocidas. 

Pero la atracción es el video po- 
ker, que es una máquina de video 
que juega en contra nuestra y es la 
última moda en las salas de juego 
de todos los Estados Unidos. 

Este juego soporta plaquetas de 
sonido como AdLib, Sound Blaster 
y la COMPUSOUND. 


THE COMPLETE 
DOOM 
ACCESSORY 
3 PACK 

de Modern 
Microware 


E 


Como si el Doom, de ID Softwa- 
re, fuera poco por sí solo, ahora po- 
demos con este excelente kit de ac- 
cesorios, hacer lo que se nos ocurra 
con el juego. 

Desde cambiar los gráficos y los 
sonidos hasta utilizar nuevos nive- 
les que vienen en este espectacular 
CD-ROM. 
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Casino Gambler Kit. 


Con más de una docena de edito- 
res se pueden alterar los niveles, 
cambiar el plano de cada uno de 
ellos y hasta modificar la ubicación 
de los enemigos. 

Modificar los gráficos y utilizar 
los propios o bien los que ya vienen 
en el CD-ROM. 

Tenemos más de doscientos cin- 


E GRAMPS 


cuenta sonidos para cambiar los que 
vienen en el juego original. Ayudas 
y vidas infinitas y todo tipo de ele- 
mentos nos servirán para completar 
este extraordinario juego. 

Y por último podremos ver, mo- 
dificando los archivos de la demo 
del Doom, como si fuera una pelí- 
cula distintos pasajes y niveles. 


THE 
VIDEOGAME 
SOLUTION CD 
de Microforum 


En este CD-ROM podremos en- 
contrar no sólo las soluciones o 
ayudas para completar varias aven- 
turas sino que además incluye una 
gran cantidad de programas editores 
para tener vidas, energía y municio- 
nes infinitas y además una gran can- 
tidad de demos de importantes jue- 
gos. Dentro de los títulos que po- 
dremos encontrar, están las solucio- 
nes de aventuras como por ejemplo: 
el 7 Guest, Amazon Guardians, 
Alone in the Dark, Another World, 
Biomenace, Castle of the Dr. Brain, 
Commander Keen, Dragon Lair, 
Dune, Elvira, Fascination, Future 
Wars, Grand Prix, Heart of China, 
Indiana Jones, The Fate of Atlantis, 
King Quest, Leisure Suit Larry, 
Loom, Martian Memorandum, Poli- 
ce Quest, Prince of Persia, Robin 
Hood, SimCity, Space Quest, Space 
Ace, Legend of Kyrandia, Wolfens- 
tein 3D, X Wing y varios más. 


THE REALM 

OF ARKANIA IN 
BLADE OF 
DESTINY 

de Sir-Tech 
Software 


Esta nueva aventura de RPG, rea- 
lizada por la compañía Sir-Tech, 
pertenece a la saga de los ya cono- 
cidos Wizardry, basados en anti- 
guos juegos alemanes que se juga- 
ban utilizando lápiz y papel. Blade 
of Destiny es el primero de una tri- 
logía de juegos que utilizan un nue- 
vo formato, el cual nos lleva a ser 
parte de la gente que habita el reino 
de Arkania. Recorriendo este lugar 
encontraremos aventuras y situa- 
ciones que deberemos resolver. Pa- 
ra participar de este juego podemos 
elegir entre varios personajes, cada 
uno con una personalidad muy va- 
riada y diferente entre sí, además 
elegiremos seis hombres que nos 
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The Realm of Arkania in Blade of Destiny. 
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Fatty Bear. 


Lawnmower Man. 
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acompañen de entre una docena de 
combatientes. Una vez que haya- 
mos optado por el personaje y los 
hombres que nos acompañarán, de- 
bemos recorrer las diferentes ciuda- 
des e inspeccionar diversos lugares 
secretos o escondidos. Blade of 
Destiny es algo complejo, pero sin 
llegar a ser complicado, de notable 
duración y calidad gráfica. Para 
quienes gustan este tipo de aventu- 
ras, no pueden dejar de verlo. 


FATTY BEAR 
de Junior 
Adventures 


Este es un juego de 
aventuras de la división dedicada al 
público infantil llamada Junior Ad- 
ventures, de la compañía Humon- 
gous Entertainment, creadores de 
otros éxitos dedicados a los más 
chicos como por ejemplo Putt Putt 
y Putt Putt Goes to the Moon. 

En este caso, el personaje princi- 
pal es un divertido osito llamado 
Fatty Bear, a quien sus amigos le 
han preparado una fiesta de cum- 
pleaños. 

Al comenzar el juego, Fatty Bear 
se encuentra frente a su casa, utili- 
zando un skate, con el cual realiza 
diversas piruetas. Como está dedi- 
cado a los niños pequeños, todos 
los personajes son muy divertidos y 
los objetos que adornan las panta- 
llas del juego, tienen movimientos 
y vida propia. Con sólo presionar el 
mouse sobre cada uno de ellos, se 
encargarán de mostrarnos sus habi- 
lidades. Los pequeñitos realmente 
se divertirán con las aventuras de 
este pequeño oso y sus amigos. 


LAWNMOWER 
MAN 

de Sales Curbe 
Interactive 


Basado en una novela de Stephen 
King, que también fue llevada al ci- 
ne y ahora al videojuego, relata la 
historia de un científico obsesiona- 
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Lawnmower Man. 


do por la realidad virtual. 

En nuestro país se la conoció co- 
mo El hombre del jardín, si bien en 
la versión cinematográfica es algo 
distinta a la novela del famoso au- 
tor de suspenso. 

El juego se compone de una serie 
de enigmas de ingenio que se deben 
resolver, los mismos son correlati- 
vos, es decir que si no soluciona- 
mos el primero no podemos pasar 
al siguiente. 

Consta de doce niveles diferentes 
y admite múltiples variaciones, así 
que si logramos solucionarlo com- 
pletamente y queremos volver a ju- 
garlo, éste será totalmente distinto. 

El cyberspace o el espacio ciber- 
nético es real y la puerta de ingreso 
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es la realidad virtual. Y Lawnmo- 
wer Man nos invita a participar de 
esta alucinante experiencia. 


CASTLES 2 
SIEGE AND 
CONQUEST 
de InterPlay 


El rey de Britania ha muerto, el tro- 
no está vacante y nosotros podemos 
aspirar a convertirnos en el favorito 
para ser el nuevo gobernante. 

Pero debemos competir contra 
otros cuatro lores más y el único 
que decidirá quien será rey es el 
Papa a quien debemos rendirles las 
mayores pleitesías y congraciarnos 


con él para que no nos excomulgue 

o nos coloque en la lista negra. 
InterPlay nos invita a esta nueva 

versión de Castles donde, como en 


el anterior juego debemos extender 
nuestros dominios y hacer castillos. 

Para evitar que el Papa tome una 
decisión que nos sea adversa debe- 
mos evitar confrontaciones y bata- 
llas contra los demás lores, sino 
que muy por el contrario debemos 


Castles 2 Siege and Conquest. 


tratar por todos los medios a nues- 
tro alcance de hacer alianzas, las 
cuales una vez que subamos al tro- 
no debemos respetar. 

Este juego es netamente estraté- 
gico y en el mismo es más impor- 
tante negociar que conquistar, de- 
bemos contentar al pueblo como a 
la curia. 

Pero tenemos que cuidar hasta los 
más mínimos detalles para poder 
llegar a los siete mil puntos: de esta 
manera estaremos en condiciones 
de solicitarle al Papa que nos con- 
vierta en el nuevo rey de Britania. 


Castles 2 Siege and Conquest. 


Hannibal. 
HANNIBAL 

y de Micro League 
Interactive 
Software 


op 


Roma y Cártago han peleado tres 
cruentas guerras entre los años 264 
y el 146 antes de Cristo. Este juego 
está basado en la segunda de estas 
guerras, entre las dos potencias del 
Mediterráneo. Los acontecimientos 
que refleja este juego transcurren en 
los tiempos del Imperio Romano, 
cuando Aníbal, uno de los más gran- 


des generales, dirigía un ejército de 
combatientes montados sobre los lo- 
mos de grandes elefantes. Como él, 
nosotros estamos al mando de tres 
ejércitos, dos están asentados en lo 
que es ahora España y el tercero en 
la costa norte de Africa. Nuestros 
oponentes romanos tienen dos ejér- 
citos asentados ambos en lo que es 
ahora Italia. Hay numerosas ciuda- 
des dispersas por todo el territorio 
de la contienda, pero existen algunas 
que son neutrales, tanto para noso- 
tros como para los romanos. 


En esas ciudades no nos permiti- 
rán ingresar con nuestras tropas ni 
nos brindarán ningún tipo de ayuda, 
pero lamentablemente también en 
esas ciudades hay mercenarios, que 
estarían gustosos de brindarnos ayu- 
da a cambio de nuestro dinero. 

Solamente cuando estamos insta- 
lados en nuestras ciudades podemos 
mover tropas o bien conquistar 
otras, siempre y cuando tengamos 
en cuenta que no podemos descuidar 
las protecciones de nuestras ciuda- 
des y territorios, porque serían un 
blanco fácil de vencer y ser conquis- 
tadas por nuestros enemigos. 

También es conveniente manejar 
bien el dinero ya que las tropas ne- 
cesitarán muchos elementos para ha- 
cerse más poderosas. Si a usted le 
agradan los juegos de estrategia ésta 
va a ser una buena oportunidad para 
divertirse. 


DARK LEGIONS 
de Strategic 
Simulations, Inc. 


Tiene una apariencia 
similar al Archon Ultra (es de la 
misma compañía). En él se combina 
un juego de tablero donde se mue- 
ven las piezas y luego pasa a una 
sección de arcade y así sucesiva- 
mente. El juego combina hábilmente 
la estrategia y la acción. El objetivo 
es reunir un ejército con una canti- 
dad limitada de dinero, a este grupo 
de hombres se los deberá entrenar. 
Pero no debemos agrupar sólo sol- 
dados sino también hechiceros, de- 
monios, etc., para poder lograr ven- 
cer en este juego. Cada personaje 
posee dos tipos distintos de ataque, 
que a nuestro criterio debemos com- 
binarlos exactamente para poder sa- 
car el mayor provecho y así nos 
conducirán a una victoria. Si nuestro 
ejército es demasiado grande pode- 
mos vender a los soldados sobrantes 
y así obtendremos dinero extra para 
utilizarlo oportunamente. 

Bueno ahora debo dejarlos ya que 
tengo que entrenar a mis hombres 
para una nueva conquista. 
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ESTE JUEGO 
NOS INVITA A 
TOMAR PARTE DE 
LAS MIL Y UNA 
AVENTURAS. 
“FROTANDO LA 
LAMPARA” EL 
GENIO NOS 
AYUDARA A 
RESOLVER 

ESTE 
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sta nueva aventura está ba- 
sada en la creencia de los 
poderes que poseen los ge- 
nios para hacer el bien o el mal a 
los demás habitantes de la Tierra. 
Nuestra tarea es la de controlar a 
un solo aventurero que debe luchar 
en defensa del honor de su agravia- 
da familia y defender a su ciudad 
de las malvadas fuerzas demonía- 
cas que asolan a su pueblo, sem- 
brando la destrucción y la muerte. 
La historia comienza cuando la 
noble dao, llamada Beya Hrampul- 
pishkin, irrumpe en los ardientes 
aposentos del efreeti, sin ser anun- 
ciada. Aunque una de las sirvientes 
del genio intenta detenerla, la fuer- 
za de la dao se impone sobre la po- 
bre mujer, quien va a dar de bruces 
contra el tablero de ajedrez de su 
amo, el gran efreeti Mirza Gubish- 
buskin. 
La genio se abalanza sobre el ta- 
blero gigante, golpeando las invisi- 
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de Strategic Simulations Inc. 


bles piezas a derecha e izquierda. 
Del otro lado del tablero, el genio 
gigante brama porque alguien ha 
interrumpido su partida, a pesar de 
su orden de que nadie lo molestara. 

Apartando a la reina del ajedrez, 
Beya Hrampulpishkin se enfrentó 
al genio y pidió una audiencia ur- 
gente a su eminencia en persona. El 
genio, bastante malhumorado, in- 
tentó disuadirla de su petición, uti- 
lizando todos sus poderes, pero la 
dao no se dio por vencida ni se 
amedrentó frente al poder de Mirza, 
a pesar de que las llamas la rodea- 
ban. Dirigiéndose al genio, la dao 
le pidió que dejara de vociferar por 
un rato y prestara atención a las no- 
ticias que ella le traía. Colocó la 
bolsa que traía en el suelo y, entre- 
cerrando sus ojos, lanzó estas pala- 
bras en la cara del genio: “Otro ge- 
nio va a ser bendecido”. 

Los ojos del efreeti se agrandaron 
enormemente y desviándolos de la 
mirada de la dao, dijo suavemente: 
“Tonterías”, mientras las llamas 
que lo rodeaban se iban extinguien- 
do lenta e imperceptiblemente para 
luego agregar: “Eso es absurdo y, 
aunque fuera verdad...¿qué tiene 
que ver conmigo?” La dao le con- 
testó tranquilamente: “Esto no es 
un juego, Gran Efreeti. Ambos co- 
nocemos la respuesta a esa pregun- 
ta, de otro modo yo no estaría 
aquí”. Las llamas se avivaron y la 
voz del genio tronó, pidiendo prue- 
bas. La genio sacó del interior del 
saco a una mujer joven, la cual se 
paró frente al efreeti sobre el table- 
ro de ajedrez y suplicándole perdón 
por interrumpir su partida cayó de 


rodillas temblando. El gran genio 
dijo: “¡Me encanta que se arras- 
tren!”. Una bola de fuego envolvió 
a la mujer, la dao sopló con todas 
sus fuerzas y apagó las llamas que 
rodeaban a la mujer y al efreeti, 
cuando éste iba a protestar por su 
intervención Beya lo interrumpió 
diciendo: “Esta es mi hakima, mi 
vidente y me ha mostrado un futuro 
que te parecerá sumamente intere- 
sante”. 
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El efreeti gritó: “¿De veras pue- 
des ver el futuro?”, la pobre mujer 
transpirando respondió: “Sí, y el 
pasado también su eminencia”. El 
genio murmuró que lo que había 
pasado, pasó, y ya no hay que preo- 
cuparse por ello, pero el futuro, esa 
es otra historia... 

La dao se acercó a la mujer y mi- 
rando al genio dijo: “Su nombre es 
Khatariana, tiene más de cuatro- 
cientos años y jamás se ha equivo- 
cado en ninguna de sus prediccio- 
nes, aunque hay cosas que le están 
vedadas”, y dirigiéndose a la mujer 
le ordenó que le mostrara al efreeti 
lo que pasó y que ya no debería 
preocuparle. 

El efreeti se hizo eco de las pala- 
bras de la dao y la mujer sacó una 
bolsita de: su vestido, virtiendo un 
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puñado de arena. La arena de la vi- 
sión, el polvo del destino, cada gra- 
no proviene de una tierra distinta, 
cada grano cuenta su historia. El 
efreeti se echó a reír burlonamente. 
Con un movimiento de la mujer, la 
arena mostró una imagen con suma 
claridad, era una ciudad en donde 
los niños bailaban en las calles, la 


gente deambulaba alegremente y 
los magos practicaban sus artes. El 
efreeti se sorprendió nuevamente, 
la imagen era tan real, que parecía 
que esa gente estaba allí. La Haki- 
ma dijo: “Es una ciudad rebozante 
de alegría y felicidad, un gran 
Sha'ir y su magnífico genio prote- 
gen la ciudad. Suya es la misión 
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de...” “Espera”, bramó el genio, 
“ésta es la ciudad de Zaratan, la isla 
del hechicero, que conozco perfec- 
tamente. También conozco su his- 
toria y no necesito que me la repi- 
tan”. 

La dao dijo: “Sólo conoces parte 
de la historia, lo que pasó, pasó, pe- 
ro lo que pasará, pasará, igual que 


lo que pasó”. 

El efreeti pidió que acabaran con 
la historia de una vez, posando su 
mirada en las imágenes que le pro- 
porcionaba la arena. La paz de la 
ciudad se vio interrumpida por in- 
numerables monstruos que ataca- 
ban a los habitantes, eran mons- 
truos salidos de la nada y que nin- 
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gún hombre había visto antes. Na- 
die sabía de dónde venían, pero ata- 
caban implacablemente derribando 
a todo ser que se interpusiera en su 
camino. La mujer agitó su mano y 
la imagen cambió, un hombre, el 
Sha'ir, estaba de pie, totalmente 
conmocionado. 

La gente corría a su lado, de re- 
pente un hombre lo tomó del pe- 
cho: “Farid! ¡Farid Al-Mutan! De- 
bes ayudarnos, rápido invoca al ge- 
nio antes que todo esté perdido!”. 
El hombre saliendo de su ensimis- 
mamiento llamó a su sirviente, el 
gran genio efreeti, pidiéndole ayu- 
da para su pueblo. Pero su estupor 
se convirtió en desazón cuando el 
genio se negó a ayudarlo. Por más 
que el hombre rogó y suplicó que 
lo ayudara, el genio riendo a carca- 
jadas se negaba a hacerlo pues ha- 
bía sido liberado y no estaba obli- 
gado a obedecerle. Por último el 
genio desapareció dejando al Sha'ir 
solo en la desolada isla. 

La dao preguntó al genio si sabía 
lo que había sucedido después de 
esto y el genio respondió que no. 


La mujer volvió a la carga: “¿Por 
qué lo odias tanto, acaso alguna 
vez te trató mal?” 

“No, pero yo era su esclavo”, re- 
funfuñó el efreeti. 

La genio conteniendo su furia le 
espetó: “¿No podías haber salvado 
a esa pobre gente que siempre te 
trató con respeto y gran admira- 
ción?” 

Un humo negro y espeso salía 
de la nariz de Mirza, mientras pre- 
guntaba a Beya: “¿Acaso sabes lo 
que es servir a alguien? ¡Como po- 
drías saberlo si nunca has estado 
bajo el poder de un Sha" ir! 

Y termina de una vez con la his- 
toria que ya me he retrasado bas- 
tante con mi partida”. 

La imagen de destrucción y 
muerte fue interrumpida por la voz 
de la Hakima; ella dijo que la bata- 
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lla fue larga y dura, pero la magia 
de la isla bastó para que sus defen- 
sores triunfaran, aunque la ciudad 
nunca se recuperó completamente. 
El antiguo Sha'ir jamás regresó a 


la ciudad a pesar de que la gente le 
pidió que volviera y hoy vive ence- 
rrado en su castillo. Con el tiempo, 
un nuevo Sha'ir fue elegido: Zubin 
al-Hazrad. Este hombre y su fami- 
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lia dominaban el poder de un djin- 
ni, llamado Muliban. Ahora su mi- 
sión es proteger a los inocentes. El 
efreeti se quedó pensativo un mo- 
mento y luego murmuró: “Tuvo lo 
que se merecía”. 

La dao clavó sus ojos negros en 
el genio y dijo: “¡Paciencia, aún te 


falta mucho para ver!” 

La arena le mostró al genio cuál 
sería el futuro, el efreeti miraba im- 
pasible las escenas que se sucedían; 
en ellas un djinni volaba por el aire 
y de su mano surgía un huracán que 
asolaba los barcos y arrojaba la 
gente a las profundidades del mar. 
El genio preguntó: “¿Su amo le or- 
denó hacerlo?” “Sí”, dijo la dao. 
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“Así debe ser, si un amo lo orde- 
na...” 

La dao lo interrumpió: “Gubish- 
buskin, creo que todavía te quedan 
más cosas por ver”. 

Diferentes ciudades sucumbían 
ante los maléficos poderes de los 


genios, un anciano se encontraba 


sentado en una oscura celda, rodea- 
do de alimañas. Un ser bramó den- 
tro de una cueva y arrastró una pe- 
sada cadena hacia él, la misma es- 
taba sujeta al cuello de... ¡Mirza 
Gubishbuskin! 

Luego de meditar un rato, el 
efreeti y la dao se dieron cuenta de 
las verdaderas intenciones de las 
fuerzas que liberaron al genio. To- 


do genio que se acercara demasiado 
también caería bajo su influjo y 
quedaría sin su poder. En realidad 
lo que las fuerzas ocultas querían al 
liberar al efreeti, era que luchara de 
su lado, pero en ese momento aún 
eran muy débiles para lograrlo, pe- 
ro ahora estaban decididos a atraer 
a todos los genios bajo su influen- 
cia. 

La dao y el efreeti se miraron in- 
crédulos, pero la Hakima los tran- 
quilizó un poco diciéndoles que, 
según creía, había alguien que po- 
día ayudar. 

De nuevo recurrió a las arenas y 
la imagen de un hombre joven apa- 
reció ante ellos, el mismo se entre- 
naba en la lucha con la espada. Era 
joven, fuerte y apuesto. Aparentaba 
tener experiencia y su piel estaba 
curtida por el sol, era un guerrero 
con conocimientos del mar. Estaba 
vestido de corsario. 

Es el hijo de Al-Hazrad, el pro- 
tector de la Isla del Hechicero, y su 
misión es poner fin a la Maldición 
del Genio. “Es decir, a la Bendición 
del Genio”, corrigió Hakima. Las 
imágenes pasaban y mostraban al 
joven de pie frente :a los genios. 
“Tal vez deberíamos ayudarle”, su- 
girió la dao, pero el efreeti se negó 
rotundamente, todavía incrédulo de 
que ocurrieran estas cosas. 

La dao se mordió los labios y se 
despidió diciendo: “Tal vez la pró- 
xima vez que nos veamos te en- 
cuentres en el otro extremo de la 
cadena”, y salió junto a la hakima 
de la habitación del gran señor de 
los genios. 

Cuando comenzamos el juego, 
nuestro personaje ya ha recibido 
educación en cuanto a las tácticas 
bélicas necesarias, llegando al final 
de su instrucción. Además, ya ha 
pasado por varias aventuras. Du- 
rante una de las aventuras anterio- 
res, su talento y osadía ha logrado 
conquistar los encantos y el amor 
de una bella princesa, pero lamen- 
tablemente este idilio se ve inte- 
rrumpido por la imperiosa necesi- 


dad del joven de regresar a su ciu- 
dad y liberarla de la maldición de 
los genios. 

Tal vez ésta sea la prueba necesa- 
ria para que nuestro héroe se haga 
merecedor del amor de la princesa 
y luego de cumplir con su deber, 
pueda regresar a casa, casarse y 
convertirse en príncipe consorte. 

A pesar que su profesión es sólo 
la de un corsario humano de segun- 
do nivel, debe usar su valentía y 
coraje para enfrentarse a varios 
monstruos. 

Como todos sabemos, los corsa- 
rios son los guerreros del mar y son 
conocidos por sus osadas y atrevi- 
das aventuras en aguas peligrosas, 
llegando hasta donde casi nadie se 
atrevería a incursionar en busca de 
riquezas y nuevas tierras donde 
asentar su poderío. 

Los corsarios se sienten libres de 
todas las presiones, les importa 
muy poco la posición social que 
ocupen y son bastante rudos y vio- 
lentos con los demás seres civili- 
zados. 

Su vida libre y su forma de ser 
les ha valido la envidia de otros 
personajes que no pueden ser como 
ellos y se conforman con una profe- 
sión más tranquila; para ellos los 
corsarios representan todos aque- 
llos atributos de los cuales carecen: 
valentía, arrojo, honestidad, desen- 
fado y la capacidad de ser líderes. 

También hay corsarios que se 
han dedicado a tareas menos ho- 
nestas y se han convertido en pira- 
tas y bribones, pero no por eso han 
perdido su valentía y osadía frente 
a los peligros. 

Mientras los piratas se dedican al 
robo, los corsarios mantienen el 
honor bien firme y son los perso- 
najes heroicos de los cuentos popu- 
lares que se transmiten de boca en 
boca en las tavernas y bares de las 
ciudades. 

Para los corsarios, usar una arma- 
dura es sinónimo de inoperancia y 
torpeza, ya que la misma les impide 
moverse libremente en el momento 


de usar la espada, pero para amino- 


rar el riesgo que le implica no usar 


armadura, se destacan por su habili- 
dad y destreza en el manejo de la 
espada, por lo tanto nuestro perso- 
naje maneja diestramente ambas 
manos con una habilidad sorpren- 
dente y poco común. Esta habilidad 


en el uso de ambas manos, hace 
que nuestro héroe pueda manejar 
con una mano la espada, mientras 
con la otra arroja todo tipo de obje- 
tos o conjuros mágicos contra sus 
enemigos. 

Pero si bien hasta ahora, hemos 
comentado lo que nuestro héroe es 
profesionalmente, no hemos dicho 
aún nada sobre su vida privada o 
quién es él. 


Para comenzar, debemos darle un 
nombre, lo cual haremos cuando 
aparece una pantalla con la imagen 
de nuestro héroe (lo único que sa- 
bemos es que su apellido es Al- 
Hazrad). 

Debemos saber que ésta es una 
tierra peligrosa, ya que tras los 
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hombres honrados también hay 
otros seres humanos diabólicos que 
planean intrigas, traición y engaño 
con el solo propósito de destruir- 
nos. Se esconden detrás de una 
máscara de bondad, pero son siem- 
pre impredecibles. También hay ge- 
nios de inmenso poder cuyas accio- 
nes están siempre dirigidas a nues- 
tro personaje. 

Entre la gran variedad de mons- 
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truos presentes en esta aventura po- 
demos encontrar a los siguientes 
ejemplares: 

Ammut: es una mezcla de cocodri- 
lo, leona e hipopótamo, odia la luz 
y tiene mandíbulas y garras enor- 
mes, solamente juega con los cuer- 
pos hasta que se los devoran los ca- 
rroñeros. 

Jabalí gigante: es similar al cerdo 


salvaje, pero es omnívoro, es decir 
que come a todo lo que se cruce en 
su camino y desconoce por comple- 
to el miedo, por esta razón ataca 
con gran fuerza y violencia contra 
su víctima. 

Debbi: es un carroñero del desierto 
temible y egoísta, una mezcla entre 
hiena y mandril, si bien su aspecto 
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causa miedo, estos animales son 
cobardes, aunque últimamente se 
han vuelto un poco más valientes. 
Ettin: tienen dos cabezas y son 
enormes y poderosos, visten andra- 
josamente con pieles y sus dos ca- 
bezas le dan una gran habilidad pa- 
ra encontrar a sus víctimas, normal- 
mente su piel es verde, pero hay al- 
gunos albinos. 


Espectro: es un muerto viviente 
que se alimenta de cadáveres, utili- 
za sus uñas para inmovilizar a sus 
víctimas, si una persona es herida 
por un espectro, se convierte en 
uno de ellos. 

Gran Ghul: son primos zombies 
de los genios, comúnmente son 
hembras, tienen orejas y pezuñas de 


burro, hay que cuidarse de ellas 
porque pueden volverse invisibles 
durante el combate, pero no por eso 
dejan de hacer daño. 


Markeen: es un genio menor que 
tiene imagen de bebé, ya que ha si- 
do maldecido en el momento de su 
nacimiento, crece igual que los hu- 
manos manteniendo su apariencia. 
No es necesariamente malo, otros 
genios desprecian a los Markeen. 
Momia: son zombies que destru- 
yen todo lo vivo, porque su descan- 
so eterno fue alterado, miden entre 
cuatro y cinco metros y tienen una 
fuerza sobrenatural. Su debilidad es 
el fuego. 

Nas Nas: es medio humano y posee 
una sola pierna pero se mueve con 
bastante rapidez. En su único brazo 
empuña una espada que maneja 
muy hábilmente. 

Existen bastante más seres diabó- 
licos sobre estas tierras, además de 
una serie de nuevos monstruos que 
podemos incluir en el juego. 

También poseemos conjuros y 
hechizos para derrotar a nuestros 
enemigos. 

Ahora debemos tomar el papel de 
nuestro personaje y lanzarnos con- 
tra estos horribles monstruos para 
salvar a nuestra ciudad y su gente. 
¿Podremos hacerlo? Con bastante 
astucia es muy posible, no nos olvi- 
demos que somos valientes corsa- 
rios y está en juego nuestro honor. 

Distribuye: Microbyte. 
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de Electronic Arts 


l realismo al que llegó este 

juego de fútbol es iniguala- 

ble. Produce la sensación de 

estar viendo un partido por televi- 

sión, pero es solamente un juego de 
computadora. 

Solamente podemos decir que 

sus imágenes, animación y jugabili- 

dad son sencillamente asombrosas 


y espectaculares. Sin lugar a dudas, 


es el mejor simulador de fútbol 
hasta el momento. 

Según nuestro criterio, llegó a su- 
perar sobradamente al Sensible 
Soccer quien hacía cerca de dos 
años estaba en el primer puesto de 
los simuladores de fútbol. 

Dentro de las características pro- 
pias del juego, y para hacer que el 
mismo sea más rea- 


lista, posee una gran variedad de 
sonidos ambientales, como los can- 
tos de la hinchada o el silbato del 
árbitro. 

Desde el menú principal pode- 
mos elegir el idioma del juego y si- 
guiendo con las opciones nos per- 
mite optar por jugar un campeonato 
mundial, una liga, las eliminatorias 
y, por último, un partido amistoso. 

Luego nos pide que marquemos 
la duración del encuentro (puede 
durar desde dos minutos hasta los 
clásicos cuarenta y cinco de un par- 
tido real). También existe la posibi- 
lidad de manejar al arquero o dejar 
esa tarea al programa (esto último 
es muy acon- 


sejable sobre todo si recién comen- 
zamos a jugar con el FIFA Soccer). 
Otro de los puntos que podemos 
modificar es que el árbitro cobre to- 
das las faltas, algunas o ninguna. 
Otra opción es jugar con o sin posi- 
ción fuera de juego. Esto último es 
destacable ya que ningún juego de 
fútbol tiene en cuenta este punto. 
Podemos controlar el clima si es 
cálido, 


Po decidido con qué 


húmedo, seco o con lluvia; también 
las condiciones del campo de juego 
(artificial o natural). Y por último 
el sonido: con música y efectos, só- 
lo efectos, sólo música o sin sonido 
ni efectos. 


EL CAMPEONATO 

Luego de pasar el menú princi- 
pal, debemos elegir el equipo con 
el que deseamos jugar. Luego nos 
mostrará los distintos grupos que 
forman las zonas del campeonato 
mundial (son seis, en uno de ellos 


controles vamos a jugar el encuen- 
tro pulsamos el botón de disparo. 

En la pantalla siguiente aparecerá 
un estadio de fondo y un cuadro 
con datos estadísticos de los 2 equi- 
pos; en la parte inferior aparecerá 
un periodista haciendo el comenta- 
rio previo al encuentro. 

Ahora bien, es posible asimismo 
cambiar la alineación del equipo y 
la cobertura de la cancha de fútbol. 
Para que se entienda mejor, en esta 
opción podemos modificar hasta 
dónde se puede mover la defensa, 


estará ubicado nuestro equipo). 
Cuando aparece el partido que 
debemos jugar nos señalarán el te- 
clado y en otro color las teclas que 
podemos usar. Si éstas no nos son 
prácticas, con solo mover los curso- 
res cambiarán a otras dos formas 
más de manejar a 
nuestro equipo, por 
supuesto esto en el 
caso de que no use- 
mos joystick. 
Después de haber 


a 


el medio campo y los delanteros. 
También podemos cambiar la estra- 
tegia de juego es decir 4-3-3 ó 4-2- 
4, etc. Y, por último, la formación 
de nuestro equipo. 

Al empezar nos mostrará una 

moneda de ambos lados, debe- 
mos elegir en 
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el sorteo y luego podremos ganar el 
saque o bien el arco. 


EN EL JUEGO 

Una vez que la pelota comienza a 
rodar podremos hacer todo pero lo 
que se dice todo de un partido ver- 
dadero de fútbol. Desde chilenas, 
palomitas, taquitos hasta empujar al 
adversario; en realidad, podemos 
hacer de todo menos por supuesto 
tocar la pelota con la mano. Si se lo- 
gra ganar por lo menos dos de los 
tres partidos de la primera rueda se 
podrá pasar a los cuartos de final, si 
en este partido se empata habrá alar- 
gue y si persiste la igualdad se se- 
guirá jugando hasta que uno de los 
dos equipos haga un gol. Este proce- 
dimiento es similar hasta llegar a la 
final. El sistema de juego es similar 
al mundial de fútbol con excepción 
del empate luego del alargue. 
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La manera de jugar es similar al 
campeonato, pero en esta oportuni- 
dad se juega “todos contra todos” y 
gana el que tiene más puntos. Son 2 
los puntos que se obtienen por par- 
tido ganado y no existe la opción 
como en el Sensible Soccer en el 
que puede optarse por 2 ó 3 puntos 


por partido ganado. 
LA ELIMINATORIA 


El juego es similar a los anterio- 
res pero cada partido es eliminato- 
rio, es decir que si perdemos no po- 
demos seguir compitiendo. Así que 
no queda otra opción que ganar. 


UN TRUCO 


En el momento que el arquero 
del equipo contrario tenga que sa- 
car la pelota debemos colocar a 
nuestro jugador adelante de él. Así 
cuando saque, cabe la posibilidad 
de un rebote en nuestro delantero y 
tener la oportunidad de hacer un 
gol. Cuidado, no siempre ocurre 
pero a veces funciona. 


LO DESTACABLE 


La animación, la visión del cam- 


po de juego, la cantidad y calidad 
de las jugadas que podemos reali- 
zar, la hinchada, el sonido y la ju- 
gabilidad. La excelente manera de 
poder ver la reiteración de la jugada 
en cualquier momento del partido. 


LE FALTA 
Poder modificar los nombres de 
los equipos y los jugadores. Y cam- 


biar el color de las camisetas. 

Para terminar solamente pode- 
mos agregar que después de jugar 
con el F.I.F.A. International Soccer 
quedarán maravillados. Pero no lo 
busquen en la TV porque el parti- 
do no lo trasmiten por allí. 


Adrián Ellis 
E-mail (MP OnLinel): aellis 
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uy lejos de este lugar se 

han librado violentas ba- 

tallas. Todo fue destruido, 
ni siquiera la imponente Estrella de 
la Muerte ha podido sobrevivir a 
tan despiadada violencia. 

La Alianza Rebelde —con la prin- 
cesa Leia a la cabeza y sus fieles 
servidores Luke Skywalker, Han 
Solo y Chewbacca el Wookie-— to- 
davía festeja la primera victoria de 
los rebeldes contra las tropas del 
Imperio. 

Pero a pesar de todo el empera- 
dor y su indigno jefe, Lord Darth 
Vader, se preparan para trazar un 
nuevo y despiadado plan con el fin 
de expandir su Imperio y hacer que 
no quede ningún rebelde con vida. 

En el sistema Hoth el Imperio 
contraataca. Todas las bases rebel- 
des fueron descubiertas, y el débil 
planeta de hielo quedó totalmente 
desprotegido. 

Con toda su furia el Imperio se 
ha propuesto demostrar todo su po- 
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der y su fuerza, pero casi en vano 
los rebeldes tratan de escapar y de 
evacuar el planeta. 

El poder del Imperio es inmenso, 
pero la galaxia lo es más aún y mu- 
chas veces las noticias corren muy 
despacio. 

Incluso más lentos son los vien- 
tos de conquista que soplan desde 
el centro de la civilización hacia los 
confines más lejanos de lo que se 
conoce como el Rim. 

Muy lejos en el pequeño sistema 
Taroon, dos diminutos planetas se 
levantan en una lucha que ya dura 
décadas. 

Ya muy pocos habitantes se preo- 
cupan por contar cuáles fueron las 
causas que dieron origen a esta ton- 
ta guerra. 

- Pero ya está desatada, destrozan- 
do las ciudades y el campo. 

Tanto tiempo en guerra y tantas 
pérdidas dieron como resultado que 
las economías, ya sea de Kuan co- 
mo de Bordal, estén en ruinas y sus 
habitantes vivan bajo la ley mar- 
cial. Los sistemas, como el de Ta- 
roon, están totalmente preparados 
para la conquista, listos para dar la 
bienvenida a la mano de hierro del 
Imperio. 


EL GENESIS DEL IMPERIO 

Luego de veinte años de guerra, 
el sistema estaba totalmente debili- 
tado, con una economía destrozada 
y una falta total de autoridad moral. 
Todo esto comenzó hace mucho 
tiempo con la República. 

Después de haber terminado las 
Guerras Clone, la Galaxia fue divi- 
dido por un grupo que se autodeno- 


minó senadores. 

Estos formaron un modo de go- 
bierno que en breve los hizo más ri- 
cos y poderosos. 

La corrupción estaba a la orden 
del día e indirectamente los habi- 
tantes de los otros planetas eran 
cómplices involuntarios de tan 
magno pillaje. 

Pero los senadores fueron tan há- 
biles que lograron tapar sus oscuras 
actuaciones con un manto de pre- 
misas que eran tan falsas como sus 
buenas intenciones. Sus premisas 
eran las siguientes: 

- Gobernarían de manera justa, no 
iban a existir privilegiados en el go- 
bierno. 

— Representarían con honor al 

Sistema. 

— Traerían la paz y la armonía a 
toda la Galaxia. 

Poco tiempo transcurrió para que 
los habitantes de los distintos pla- 
netas se percataran que esas eran 
todas mentiras y que sólo goberna- 
ban en beneficio propio. 

El senador Palpatine era el único 
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que se mantenía al margen de la de- 
cadencia y la corrupción, y que 
creía en la República, pero sacar a 
la luz todos los turbios asuntos de 
los demás miembros del gobierno 


no le serviría de nada y por cierto 
sería demasiado peligroso. Sólo le 
quedaba un camino por tomar: ir 
reclutando gente decente dentro del 
gobierno y formar un grupo aliado 
para que cuando llegara el momen- 
to preciso, lograran erradicar la co- 
rrupción. 

Después de mucho esfuerzo lo- 
gró equidad y unidad en todos los 
planetas del sistema, pero él sabía 
que sería mucho mejor que el poder 
estuviera centralizado, individual- 


mente y respaldado por las fuerzas 
militares. De esta manera fue como 
obtuvo el título de emperador. Ha- 
bía comenzado la era de paz y pros- 
peridad. 


De pronto los grupos de disiden- 


tes comenzaron a destruir platafor- 
mas y estaciones espaciales del Im- 
perio. Pero lamentablemente no 
queda tiempo para más explicacio- 
nes, tenemos que subirnos a nues- 
tras naves y comenzar a defender el 
sistema. 

Hasta aquí llega la historia. Co- 
mo si las ganancias de la Guerra de 
las Galaxias y sus continuaciones 
fueron pocas, a George Lucas se le 


ocurrió la genial idea de que podía 
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seguir siendo un buen negocio y 
comenzó a producir la serie de jue- 
gos basados en la exitosa película. 
Así salió al mercado el X—Wing, 
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excelente simulador de naves espa- 
ciales con partes animadas de la pe- 
lícula. Pero la propuesta no terminó 
allí. Entonces llegó un producto, el 


Tie Fighter, también de la misma 
calidad que el anterior, pero en esta 
oportunidad no encarnaremos el pa- 
pel de “buenos” sino, por el contra- 
rio, debemos eliminar a los rebel- 
des. Gracias a una habilidosa pirue- 
ta de los escritores deberemos eli- 
minar a los disidentes de los rebel- 
des, es decir, a los rebeldes “malos” 
y, por lógica, volvemos a ser bue- 
nos. 

Si debiéramos calificar al juego, 
sin duda, es de los mejores y si hi- 
ciéramos lo mismo con George Lu- 
cas, también debemos decir que en 
los negocios él es de los mejores. 

El juego desde un comienzo se 
despacha con varias animaciones 
que se desarrollan a lo largo de la 
historia que va narrando el argu- 
mento. 
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En los gráficos de las animacio- 
nes abundan las imágenes renderi- 
zadas que, como siempre, son un 
atractivo más del juego. 

Cuando estamos en la nave es ne- 
cesario para un muy buen aprove- 
chamiento de cada misión, utilizar 
casi todo el teclado y en algunas 
oportunidades se deben combinar 
dos teclas para acceder a alguna 
función de la nave. Para este punto 


la gente de LucasArts nos trae ad- 
junto al manual una tarjeta desple- 
gable con todas las funciones para 
darle un vistazo rápido, sobre todo 
para aquellos (yo me incluyo) que 
utilizan el juego antes de leer el 
manual. 


GRADOS DE MANDO 
Los grados de mando a los cua- 
les podemos acceder luego de 
cumplir nuestras misiones son los 
siguientes: 
Cadete de vuelo 
Oficial de vuelo 
Teniente 
Capitán 
Comandante 
Mayor 
Coronel 
General 
Vicealmirante 
Almirante 
Gran Almirante 
Estos tres últimos son inalcanza- 
bles durante el juego. 


GRADOS Y MEDALLAS 

Todos los ascensos y medallas 
que obtenemos por nuestra buena 
actuación en las misiones las ins- 
cribirán en nuestro libro de datos 
personales. 


COMO COMENZAR 
Para tener una buena formación 
debemos, en primer lugar, ir al si- 


mulador de entrenamiento, de esta 
manera nos iremos familiarizando 
con las naves y sus comandos. 

Luego tenemos que ir a la Cáma- 
ra de Combate. Este es un simula- 
dor aéreo, allí se ponen a prueba 
nuestros reflejos y movimientos 
con la nave. 

En el segundo nivel hay varias 
salas, entre ellas está la de proyec- 
ción en la cual podremos ver nues- 
tro video de vuelo. La otra sala es 
la de ingeniería, allí aprenderemos 
a diferenciar y conocer las distintas 
naves. 

Y luego la sala de pilotos; desde 
ese lugar saldremos a enfrentarnos 
a las distintas batallas, pero en esta 
oportunidad son reales. 

El juego es superespectacular. 
Aquellos que en su momento en- 
traron al X—-Wing ahora tienen una 
nueva oportunidad con el Tie Figh- 
ter. Los que ya estamos en los con- 
fines de la galaxia damos fe de 
ello. Entonces desde aquí, mientras 
libramos intensos combates contra 
los rebeldes malos de esta nueva 
joya espacial de LucasArts, les en- 
viamos el siguiente mensaje inte- 
restelar: “Está para no perdérselo. 
Los esperamos en el frente de bata- 
lla galáctica y buena suerte”. 
Distribuye: Microbyte. 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLinel): hfernandez 
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Listados 
es un diskette que contiene 
tes de los trucos y rutinas 

MPUMAGAZINE, BYTE Argentina, 

PC USERS y PC JUEGOS entre enero '93 y 
septiembre'94, y sus índices temáticos. 
Costo del diskette: $ 2.- (retirándolo en 

a Editorial). Costo de envío: $ 2.- Cheques y 
giros postales a nombre de MP Ediciones S.A. 


aparecidos en 


¡ATENCION URUGUAY! 


Ahora también puede conseguirse en: 
Zona Libre, Paysandú 976 esa. Río Branco, 
tel. 912772, fax 916377, Montevideo. 


; MP Ediciones $.A. 
á Moreno 2062, 1094 Buenos Aires 
Tel. 954-1884, fax 954-1791 
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Las claves del mejor servicio 


Cursos prácticos, efectivos 
y con la duración exacta 


Los cursos están diseñados para que el alumno logre en el plazo 
justo la mejor capacitación, en forma didáctica, amena y en un am- 
biente agradable. No prolongue indefinidamente algo que puede 
hacer en un período más breve. Y con los mejores resultados. 

Por sus características nuestros cursos comienzan permanente- 
mente a lo largo de todo el año. De esta manera no tendrá que de- 
jar para mañana lo que puede aprender hoy. 


hi] El material de apoyo 
más completo 


El material desarrollado por los mismos especialistas encargados 
de diseñar los programas de estudio, está pensado para que sirva 
de apoyo y complemento durante y después del curso. A través del 
manual, el diskette, con ejemplos y trabajos prácticos, y el mate- 
rial complementario del curso, usted verá reforzados sus conoci 
mientos aun mucho tiempo después de haber aprobado el mismo. 


a Certificados oficiales 
COMPUMAGAZINE 


Todo el know how y la experiencia de la publicación de informática 
más importante del país volcado al área de capacitación. 

Un certificado oficial de COMPUMAGAZINE es más que una carta 
de presentación en el momento de buscar la inserción en el merca- 
do laboral, es un elemento de peso que inclina a su favor la balan- 
za de quien tiene que decidir la contratación. 


ÑH Servicio permanente 
a nuestros graduados 


Ya se habló de la alta calidad de los docentes, del equipamiento 
de los laboratorios, del material, y en general de los múltiples be- 
neficios que gozan los participantes de los cursos. Pero es bueno 
saber que estos beneficios no se terminan el último día de clases. 
La constante innovación en el área informática nos obliga a todos 
a mantenemos permanentemente actualizados. Pues bien, entre 
otras cosas, nuestros alumnos tendrán descuentos especiales en 
todas las conferencias y seminarios, en la compra de libros, videos 
informáticos y CD-ROMs. 


A Atención 
NA personalizada 


Si a todos los beneficios mencionados anteriormente le sumamos la 
mejor atención, podemos afirmar sin temor a equivocarnos que el 
nuestro es el más completo servicio de capacitación informática de 
plaza. 


Docentes altamente 
. calificados 

Los docentes seleccionados cumplen con el estándar de calidad 
de COMPUMAGAZINE. Poseen un conocimiento profundo de cada 
producto, y además la capacidad de transmitir esos conocimientos 
en forma clara y precisa. Paralelamente los docentes disponen de 
todo el material y la tecnología necesaria para complementar su la- 
bor de manera eficiente. 


= Una PC por alumno 


Este es un principio fundamental e inalterable. Cada alumno ten- 
drá a su disposición una PC en forma exclusiva durante todo el de- 
sarrollo del curso. Entendemos que es la única manera de asimilar 
completamente los conocimientos, ya que en todo momento podrá 
seguir paso a paso el desarrollo de los temas aplicándolos en for- 
ma inmediata en su PC. 


Ss No se cobra 

matrícula 
Alguna vez usted se ha puesto a pensar cuál es el sentido real del 
cobro de matrícula? Nosotros no la cobramos; usted paga sola- 
mente el valor del curso, y puede disponer de todo el material de 
apoyo y de los servicios para el graduado sin cargo alguno. 


La mejor relación 
costo /beneficio 


Viendo las enormes ventajas que presentan nuestros cursos usted y 
su empresa se asombrarán al comprobar que la relación costo/be- 
neficio es la más favorable de plaza. Lo invitamos a que nos visite o 
llame, para así comprobar que nuestra propuesta es, definitivamen- 
te, la más conveniente. 


A Capac itación 
| gorencial inmediata 


Para quienes buscan respuestas inmediatas se ofrecen cursos y 
seminarios de capacitación de un día de duración. En los mismos 
se dictan nuestros cursos habituales y se analizan las herramien- 
tas de productividad disponibles en el mercado que constituyen la 
solución que usted y su empresa necesitan cuando los tiempos 
apremian. 


Comienzos 
permanentes 


¿Es necesario esperar hasta marzo o abril para comenzar a capaci- 
tarse? No. Nuestros cursos comienzan en forma permanente. To- 
das las semanas, en una amplia gama de horarios, usted podrá 
encontrar el curso que está buscando. 


Los laboratorios 

mejor equipados 
Cada laboratorio cuenta con 12 PCs 486 DX2 de 66 MHz, conecta- 
das en red, con monitor color, disco rígido de 200 MB y las impresio- 
nes se realizan con impresoras láser. Además, el docente cuenta 
con su propia PC, la cual posee un monitor gigante desde donde los 
alumnos siguen el desarrollo del curso. Este despliegue tecnológico 
sin precedentes tiene como único objetivo lograr que los asistentes 
tengan a su disposición las más modernas herramientas, y de esta 
forma poder sacar el mayor provecho del curso. 


_ 


- 
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13 Grupos reducidos 

Los grupos tendrán como máximo 12 participantes. Una cifra ade- 
cuada que ayuda a lograr un ambiente propicio para la mejor com- 
prensión de los temas dictados. Para este tipo de cursos, un grupo 
mayor haría dificultosa la labor del docente y la captación por parte 
de los alumnos. 


Tr Clases de recuperación 
y consulta 

Si por razones de fuerza mayor no puede asistir a alguna de las 
clases las mismas pueden ser recuperadas, Existe para eso un ca- 
lendario de clases recuperatorias y de consulta destinado a satis- 
facer las necesidades de quienes, o bien no puedan asistir a todas 
las clases, o bien deseen reforzar los conocimientos adquiridos en 
el curso. 


Un servicio de capacitación 
empresarial único 


En un proceso de reconversión general como el que estamos vi 
viendo, las empresas requieren adiestrar a su personal en las moder- 
nas tecnologías. Es por eso que le brindamos especial atención al 
área de capacitación empresanal ofreciendo múltiples servicios que 
abarcan el dictado de cursos estándar, la preparación de cursos a 
medida y la implementación de compucentros dentro de la empresa 
interesada. 


[EU Computación para empresas 


MAGAZINE 


Informes e inscripción: 


Moreno 2062, 1094 Buenos Aires, Argentina, Tel. 954-1776/7 y 954-0235, fax 954-1791. 
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CUANDO CARNBY 

LLEGO A LO/ALTO 

DEL ACANTILADO 

ENEE GUAL SEERIGIA LA AN- 

TIGUA” MANSPON LLAMADA 

HELUS KITCHEN, SINTÍO QUE UN 

SUDOR FRIO LE RECORRIA LA ES- 

PALDA;- EX VIEJA CASONA SE LEVAN* 
TABA.AMENAZANTE FRENTÉ-A EL, 


KA 


EaAs OLAS. DELL OCEANO” PACIFICO BRAMABAN 
DBTRAS/DE LA CASA, COMO SE QUISIERAN ATERRORI" 
ZARÍGON SU- FURIA A¿TODO AQUEL QUE OSASE ÁCER- 
CARSE ALL. PERO GARNBY¿HABIA PRACTICADO MUCHO 
VIPLÉTIEMPO EMPLEADO [EN SU ENTRENAMIENTO 
NÓ PODIA DESPERDICIARSE, ESTABA ALLI Y 
PARED NADA NI NADIE -SEJAANNTERPON DRIAN EN 
A SU/CAMINO, 
LUEGO DE PERMANE” 
CER SOLO EN LA EXTRAÑA 
MANSION DERCETO, SUS 
COMPAÑEROS HAN COMENZA* 
DO-A LLAMARLE “DETECTIVE 
SOBRENATURAL. 
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La nueva histo- 

ria comienza en la Navidad 

de 1924, Una pequeña e inocente ni- 
ña llamada Grace, hija del célebre produc- 

tor George Saunders, ha sido secuestrada por 

una banda de contrabandistas. Según lo asegura- 

do por los testigos del rapto a la policía, la niña fue 

arrancada de las manos de su niñera, Hilda Pennicoat, 

por un individuo vestido con traje y sombrero oscuro, 

quien saltó de la limousina en donde se trasladaba atra- 

pando a la joven heredera. Todo ocurrió a pesar de la resis- 

tencia de la señorita Pennicoat, quien se derrumbó desvanecida 
cuando una mujer, que viajaba también dentro de la limousina y 
vestía de negro, la miró misteriosamente. Desde entonces no se ha 
sabido nada de la niña ni de sus raptores, ya que los mismos no 
han pedido aún rescate; su padre, desesperado, ha 
decidido enviar un telegrama al detective Ed- 

ward Carnby, suplicándole que se haga cargo 

del caso y rescate a su hija sana y salva. Una 

vez recibido el mensaje, el detective sale 

en busca de pistas para esclarecer el 

caso, las cuales lo conducen a la ex- 

traña casa del acantilado. <A, 

La imagen de la pequeña de 

tan solo ocho años no aban- 

dona a Carnby, quien ha- 

rá todo lo necesario pa- 
ra rescatarla ocurra 
lo que ocurra. De- 

be vencer a Jack el tuerto y 
regresar a Grace a la ca- 
sa de sus padres. Para 
lograr su cometido, 
deberá sortear 
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Dos dias después 


muchos peligros, 
enfrentarse a malvados asesinos, 
laberintos, trampas, pasadizos ocultos, piratas se- > 
dientos de venganza y sangre, barcos que aparecen 
y desaparecen misteriosamente, sólo lo acompañará 
su valor: porque el detective está solo, solo entre los 
fantasmas y las tinieblas. 


SOLUCIONES 


Al entrar en la casa, matamos al guardia que se en- 
cuentra frente a la casilla, tomamos el arma, las muni- 
ciones y la botella de energía. Nos dirigimos al frente 
de la casa y matamos a los dos primeros guardias que se 

nos acercan y luego a los dos restantes. Regresamos ha- 

cia el camino y nos acercamos a las estatuas de los dos 
leones, presionamos sobre el monumento que se encuen- 
tra delante de ellas, éste se moverá y nos dejará el cami- 
no libre al laberinto de arbustos, tomamos nuestra ar- 
ma y seguimos derecho, en el primer 
cruce del lado derecho, encontra- 
remos un guardia, lo matamos y 
tomamos la fotografía que lleva 
consigo, seguimos por el mismo 
sendero y del lado derecho, saldrá 
otro hombre: asesinarlo. Segui- 
mos derecho, sin desviarnos, y 
cuando el sendero gira, encontra- 
mos un garfio y a otros guardias, 
disparamos sobre ellos, tomamos 
el libro que dejan al morir. Debe- 
mos recorrer todo el laberinto 
hasta encontrar una soga que se 
encuentra frente a una carta gi- 


gante con 
un diamante, vigilada por 
un guardia; nos deshacemos del mis- 
mo y tomamos la-soga. Buscamos un € 
lugar en ellaberinto donde se Vs 
encuentran los cuatro ó 
ases, pisamos sobre el 
as de diamante y 
caemos al sótano. 
Apenas entramos 


nos enfrentamos con un guar- 


dia, lo matamos, seguimos por el pasillo y en- 
contramos un viejo arcón, seguimos hacia el fondo 
del pasillo y encontramos una libreta de notas rota, 
empujamos el arcón hacia la derecha del mismo, 
matamos al espectro y tomamos la espada. Empuja- 
mos el arcón de frente y encontramos una carta. Al 


moverlo, emerge un altar. en el fondo del pasillo, utilizamos 
la carta sobre él y podremos subir las escaleras, que $e encuentran en el 


lado opuesto; éstas nos llevarán nuevamente al laberinto. Usar la soga la 
cual se atará al garfio. Recorremos el laberinto hasta donde 5e encuen- 
tra un arbusto con una cara, cerca de allí encontraremos un pasadizo 


donde se encuentran plantas que se mueven constantemente, debe- 
mos utilizar la espada sobre ellas 


para abrirnos camino y seguir por 
el sendero. Al final del camino, 
nos enfrentamos a un hombre con 
una pata de palo, luego de des- 
truirlo, tomamos una página de 
periódico. Nos colocamos frente 
al monumento y utilizamos el 
garfio con la soga, se abrirá una 
puerta secreta, bajamos por la 
escalera, una vez abajo y luego 
de caernos y perder nuestra 
arma, tomamos la moneda de 
cinco centavos, tomamos una 
manivela que se encuentra 
sobre la tabla que se utiliza 
como puente, tratando de 


no caernos tomamos la bolsa de papel que se 
encuentra en el otro extremo del puente. Se- 
guimos hasta donde se encuentra el hombre 
yaciendo en el piso, se trata de Striker, que 
es quien trató de salvar antes que nosotros 

a la pequeña Grace; tomamos un cuader- 

no de notas y el limpiador de pipas. 

Nos acercamos a la puerta y utilizamos 

la hoja del periódico, colocamos el lim- 

piador de pipas en la cerradura y éste 

hará caer la llave sobre el periódico; 
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tomamos Ja llave y abrimos 
la puerta. 

Una vez dentro de la bodega, 
enfrentamos al hombre que hay allí, 
pero debemos hacerlo a mano, ya que 
perdimos nuestra arma al caer. Toma- 
mos la escopeta recortada, un libro.y un 
frasco. Usamos la manivela en el reloj y que- 
dará al descubierto una entrada secreta, encon- 
tramos otro libro. Entramos por el pasadizo y en- 

contramos municiones para la escopeta. Usamos el 
ascensor. Matamos al hombre con el bandoneón y toma- 
mos un garfio. Nos dirigimos hasta la puerta blanca y en- 
tramos por ella, tomamos la pala y entramos por la otra puer- 
ta blanca. Matamos a los dos guardias. Dentro de la habitación 
hay cuatro blancos con dibujos de cartas, que giran cuando 
les disparamos, colocamos a todos en posición 
de diamante. Al hacer esto se abre 
una puerta de la cual sale 
un hombre, lo matamos. En- 
tramos en la habitación de la 
cual salió el hombre, - coloca- 
mos la moneda en la máquina 
tragamonedas de la izquierda 
de la puerta, ésta nos dará dos 
fichas. Tomamos el whisky del 
estante, detrás de los barriles en- 
contramos dos libros, salimos de 
la habitación y nos enfrentamos a 
otro hombre. Tomamos el bolso 
que se encuentra en el perchero, 
al'abrirlo tomamos el traje de San- 
ta Claus y nos lo ponemos. Regre- 
samos a la otra habitación y subi- 
mos las escaleras. 
Una vez en la sala, caminamos ha- 
cia la derecha, antes de llegar al fi- 
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nal del pasillo y sin colocarnos delante de la estatua, 
entramos por la puerta que se encuentra al lado de la 
misma, y pasamos por la puerta que hay allí a la sala 
donde hay un árbol de Navidad. Salimos rápidamen- 
te para que los hombres salgan detrás de noso- 
tros; matamos a todos los hombres que hay allí. 
Pasamos por la-habitación del árbol y entramos 
en la cocina, encontramos un frasco de vene- P 
no frente al elevador de la cocina, tomamos 
la botella de vino y usamos el veneno, auto- 
máticamente lo colocará en la botella de 
vino. Matamos al cocinero gordo. Toma- 
mos la sartén y el plato con los huevos 
fritos. Regresamos a la habitación 
donde se encontraban los hombres y 
tomamos la bola de billar del árbol. 
Hacemos que nos siga el pequeño 
cocinero hasta el frente de la es- 
tatua, nos colocamos del lado 
derecho del mismo y entramos 
en la cocina antes que él; la 
lanza matará al cocinero. 
Tomamos la corona de la esta- 
tua, volvemos al hall y subimos las escale- 
ras, allí matamos al guardia, entramos por la puer- 
ta que nos conduce a un corredor lleno de puertas, entra- 
mos en la primera puerta de la izquierda, matamos al hombre y toma- 
mos el bastón espada y un arma pequeña. Nos acercamos a la extraña 
máquina de madera con orificios; dentro de ella colocamos la bola 
de billar dentro del orificio grande y se abrirá una puerta se- 
creta, pero estará cerrada con llave, en la habitación 
encontramos un libro y un pergamino. Vamos 
hasta el pasillo y entramos en la última 
habitación. Peleamos con los dos 
brazos armados con espadas 
y les ganamos utili- 
zando el bastón 
espada. 


”El enemigo 

quería hundirnos... sus 
cañones arrojaban muerte. 
No importaba...” 


Tomamos un pergamino y lo utili- 
Zamos con el otro trozo hallado 
anteriormente. 
Bajamos nuevamente y nos dirigi- 
mos a la habitación frente a la esta- 
tua, ponemos el vino envenenado en 
la ventanilla de la puerta y esperamos 
hasta que salgan los hombres y mue- 
ran envenenados. Entramos en la habi- 
tación y usamos las fichas en la piano- 
la, cerca de la misma encontraremos un 
doblón de' oro. Entramos en la habitación 
secreta que se abrió al tocar la pianola y 
tomamos un chaleco 
antibala, la esco- 
peta y las mu- 
niciones. 


Sali- 
mos de la 
habitación y 

nos dirigimos a 
las escaleras y 

subimos. Seguimos 
por el pasillo hasta. la 

habitación donde pelea- 
mos con los dos brazos ar- 

mados con espadas, en una me- 
sita se encuentra una pequeña es- 
tatua, usamos la corona en su cabe- 

za. Nos dirigimos a la habitación contigua y tomamos 

el amuleto que nos transporta al piso de arriba. Allí en- 
j : contramos un mensaje, lo tomamos y salimos de la ha- 

bitación. Nos encontramos con dos guardias, peleamos y 
los matamos, tomamos la llave y la granada. Pasamos la 
arcada que divide la habitación. Usamos el doblón en la 
caja de juguete y tomamos un pompón. Salimos de la habi- 
tación y entramos por la otra puerta, allí nos encontrare- 
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mos con 

un payaso, tiramos el 

pompón dentro de la habitación de las 
serpientes para que el payaso lo siga y las ser- 
pientes lo. maten. Entramos en la misma habita- 
ción de las. serpientes, del lado derecho encon- 
traremos el hueco de la chimenea, nos desliza- 
mos por él. 

Nos encontramos nuevamente en la planta 
baja, subimos las escaleras y entramos en la 
primera habitación donde se encuentra la mesa 
de pool. Usamos la llave en la puerta que se 
encuentra detrás de la biblioteca. 

Allí nos encontraremos con un hombre que 
nos relatará una historia, esperamos que se 

vaya y usamos el garfio en la puerta. Bajamos 
Í las escaleras y salimos al hall, allí nos encon- 
traremos con la bruja y no podremos hacer 


nada. Ahora nos encontramos en el barco de 

SS los piratas y tomamos el personaje de la pe- 

¡3 L as queña niña. Empujamos la cerca que tapa la 
E ' S A pequeña puerta sobre la pared, entramos en 

p e TW la habitación donde se encuentra el loro. 
, > Tomamos la bolsa con semillas, el 
sandwich y el pimentero. Usamos 
las semillas con el loro que 

nos dará información. Al 
salir de la habitación, 
corremos y nos es- 
condemos al 

fondo del pa- 


sillo, detrás de la escalera para que el pirata no nos 
atrape, cuando éste siga de largo, corremos hacia la 
escalera del extremo opuesto del pasillo y subimos 
rápidamente, Seguimos subiendo hasta llegar a la 
cubierta del barco. No olvidarse de grabar el juego 
cada tanto; ya que esta parte es difícil. 
Al salirnos colocamos rápidamente detrás del barril 
que se encuentra atrás del hombre que bebe cerveza 
de rodillas en la cubierta. Desde allí nos escondemos 
detrás de un cajón, de allí al. otro barril y del barril al 
otro barril que se encuentra junto a la entrada de la 
bodega. Corremos y tomamos rápidamente un encen- 
dedor y nos deslizamos por la sóga 
dentro de la escotilla quese encuen- 
tra al lado del barril. Abrimos un co- 
fre pequeño y tomamos un cañonci- 
to y el vaso de cristal que' se en- 
cuentra en el escritorio. Junto, a la 
cama encontramos el bastón. del 
capitán. Frente a la puerta coloca- 
mos el cañón y usamos la pimien- 
ta en él. Nos colocamos junto al 
cañón y lanzamos el vaso contra 
la puerta. Usamos el encende- 
dor en el cañón y matamos al 
pirata, el camino está libre. 
Salimos de la habitación y 
entramos en la Cocina que 
se encuentra enfrente, to- 
mamos la campanilla del pasillo y la pata-de pollo de la 
mesa de la cocina. Hacemos sonar la campanilla y entra- 
mos en él elevador, al bajar encontramos.una llave fren- 
te al armario, la usámos en él y tomamos la heladera- y 
> un tarro de mermelada..Al salir al 'hall, un-hom- 
y? bre ños persigue,usamos-el hielo y lo 
; colocamos en el piso, pa- 
ra que el hom- 


bre se caiga. Subimos las es- 
caleras-y usamos la mermela- 

da en el piso«y:el hombre que- 

dará atrapado en ella. Ahora en- 
tramos'en la sala de pool y to- 
mamos la ficha de.la.mesa de 
pool. Nos dirigimos a la habita- 
ción donde estábamos presos y 
usamos el bastón en el escritorio, 
tomamos una llave y un libro. Entra- 
mos en la habitación donde Carnby 
fue transportado-al piso superior to- 
mando el amuleto. Una vez allí, usa- 


mos el bastón del capitán y nos encon- a 

traremos en la planta baja. phe-” » 
Entramos en la cocina y un hombre pont S 

nos sigue, lo llevamos rápidamente hacia 3 

el lugar donde tiramos el hielo para que | yr Ey * 

se resbale y caiga. Entramos nuevamente HAM, al 6 

en la cocina y usamos la campanilla; entra- 

mos en.el elevador. Allí nos atraparán los 

cocineros y seremos nuevamente Carnby. GRÁFICOS 8 
Debemos mover las manos hasta que al- 

cancemos la llave y abrimos los grilletes, ma- DIFICULTAD 8 

tamos al hombre, aunque no tenemos arma, lo 

hacemos a golpes. Tomamos la espada. Sali- ADICCION 7 

mos por la puerta y matamos al pirata. Toma- í 

mos la escopeta y la botella de vida. Salimos al SONIDO 

hall y matamos al pirata que nos ataca. Tomamos 

la mecha y el arcabuz. Entramos en la habitación ARGUMENTO sa 

de la derecha de la pantalla y peleamos con los 

dos piratas, tomamos el atizador de la chimenea y ANIMACION 7 OA 

del fondo de la habitación tomamos la tenaza de la de A 

mesa; en el extremo opuesto de la habitación toma- ...” 


mos una llave. 

Salimos de la habitación y abrimos la puerta usando 
la llave, entramos y nos enfrentamos al pirata, toma- 
mos el barril y el libro. Nuevamente en el pasillo debe- 
mos bajar; abrimos la puerta de la derecha, matamos al 
pirata borracho, tomamos una pistola, un frasco de ener- 
gía, un chaleco metálico y municiones. 

Corremos el barril y encontramos una botella y un chale- 
co. Salimos de allí y nos dirigimos a la escalera, subi- 
mos. Entramos en la habitación donde duer- 
men los piratas, salimos y entramos por 
la puerta de enfrente del dormito- 
rio y con la tenaza cortamos 
la cadena del cañón, 
tomamos nuestra 
arma y nos 
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defendemos del pirata que nos ataca, tomamos municio- 
nes. Empujamos el cañón y le colocamos la mecha, cruza- 
mos a la habitación de enfrente y abrimos la puerta, entra- 
mos y. depositamos.el barril de pólvora sóbre el piso y sali- 
mos nuevamente, nos colócamos al lado del cañón y usa- 
míos el atizador sobre-él. La habitación de los piratas ha de- 
saparecido. Entramos en la habitación destruida y encontra- 
mos una bolsa con monedas de oro. 
Entramos por la puerta de al lado y usamos la bolsa de mo- 
nedas para abrirla, cuando salen los" dos pequeños cocineros 
los matamos. Entramos en la cocina, tomamos un frasco de 
energía-y abrimos la puerta que hay allí; peleamos con el gran 
cocinero y tomamos un jack de diamantes metálico (en reali- 
dad es una llave), ésta nos permitirá abrir la puerta.que se.en- 
cuentra enfrente de la cocina, entramos y la bruja nos vuelve a 
atrapar, nuevamente somos la pequeña niña, Usamos el bastón 
> del capitán sobre Ja estatua, ésta abrirá una puerta junto a la ca- 
f ma, entramos y ños colocamos frente A la bruja, usamos la pata 
de pollo. Volvemos a ser 
Carnby. La niña se escapa 
hacia el bote y nosotros de- 
bemos pelear con el hombre 
qué:-nos ataca en la habita- 
ción, salimos rápidamente de 
la hábitación y subimos.a la cu- 
bierta del barco, una vez allí tra- 
tamos de tomar la espada pero un 
pirata nos lo impide, una vez que 
ños libremos del pirata del acor- 
deón, tomamos el garfio otra vez, 
Debemos subir hasta la punta del 
mástil, allí peleamos con el pirata, te- 
niendo mucho ciudado de no caernos, 
Luego usar el garfio.en la soga para des- 
lizarnos hasta el otro mástil, Allí hay otro 
pirata, que tiene la espada del capitán, lo 
matamos y colocándonos en el medio del 
mástil, bajamos a cubierta y tomamos la es- 
pada del capitán Nichols. Usamos la tenaza para liberar a 
Grace, que se encuentra encadenada en el mástil, tomamos la espada 
del capitán y matamos al capitán (debemos utilizar la espada del capi- 
tán, ya que no nos servirá ninguna otra arma para matarlo). Cuando 
derribamos al capitán, saltamos al bote y nos alejamos con la pe- 
queña, mientras el barco explota y la mansión desaparece. 


“e 

nh, - 
a $ 

a —- 


Pe - e , 
h Y : 


pS 


. 


Distribuye: Microbyte s a 


Hugo Fernández 
E-mail (MP'OnLine!): hfernandez 


PC JUEGOS 43 e 


El CONEJO 
JACK NECESITA 
DE TU AYUDA 
PARA RESCATAR 
A LA PRINCESA 
EVA DE LAS 
MALVADAS 
TORTUGAS 
TERRORISTAS. 


1 malvado líder de las tortugas 

terroristas, Devan Shell, ha 

secuestrado a la coneja Eva 
Earlong que en realidad es la prince- 
sa del planeta Carrotus. Además ha 
invadido la galaxia con sus mons- 
truos con el único fin de conquistar 
el planeta de la bella princesa. 

Pero no todo está perdido ya que 
los valientes conejos galácticos es- 
tán decididos a enfrentarlos y libe- 
rar a su amada princesa de tan terri- 
ble pesadilla. 

El único conejo capaz de lograr el 
éxito de esta peligrosa misión es el 
famoso Jazz Jackrabbit, quien no 
sólo deberá salvar a la hermosa Eva 
sino que también tendrá que evitar 
que las malvadas tortugas reciban 
financiación para lograr la domina- 
ción de la galaxia. 

Los autores de este muy buen jue- 
go de arcade nos brindan tres pre- 
misas esenciales para completarlo: 
1) Correr como el viento. 

2) Disparar sobre todo lo que se 
mueva. 


3) Si no podemos dispararle, sola- 
mente debemos tomarlo. 

Nuestro joven amigo cuenta con 
un armamento muy especial, al que 
debemos ir tomando a lo largo del 
juego. También debemos recolectar 
todas las gemas posibles ya que se- 
gún la cantidad que tengamos, po- 
demos ser enviados a un nivel espe- 
cial donde lograremos hacer un 
puntaje mayor recolectando cierta 
cantidad de estas gemas, las que nos 
brindarán varios puntos extras o bo- 
nus. El juego cuenta con innumera- 
bles pasajes secretos disimulados 
entre las paredes, así que si nos en- 
contramos frente a un callejón sin 
salida, debemos buscar por las pare- 
des o bien dispararles para que éstas 
se abran. Para completar este arcade 


debemos pasar un total de seis epi- 
sodios para salvar a la princesa, 
dentro de cada uno de ellos se en- 
cuentran seis niveles que dan un to- 
tal de treinta y seis, más doce nive- 
les de bonus, todos con coloridos 
espectaculares, así como también el 
scroll de pantalla que es realmente 
brillante. 

Episodio 1) Turtle Terror. 

La búsqueda de Jack para rescatar 
a la princesa ha comenzado, veloz- 
mente corré a su rescate pero no de- 
jes que las malvadas tortugas te 
atrapen. 

Episodio 2) Ballistic Bunny. 

En este nivel Jack debe saquear y 
destruir a la supercomputadora Hu- 
ge. Causar el mayor daño posible a 
las diabólicas tortugas. 

Episodio 3) Rabbit's Revenge. 

La destrucción de todas las tortu- 

gas robot tiene que ser un hecho, de 


esta manera podremos rescatar a la 
bella Eva. Será un placer ver explo- 
tar la gran nave espacial que sirve 
de base a las tortugas. 


Episodio 4) Gene Machine. 

Devan está clonando tortugas y 
así formará un gran ejército. Jack 
deberá destruir el centro de opera- 
ciones y luego ir en la búsqueda del 
bosque de Jugrock y deslizarse so- 
bre el glaciar Nippius. 

Episodio 5) The Chase ls on. 

La batalla ha regresado sobre 
Sluggion. La consigna es golpear en 
la cabeza a Schwarzenturtles. 


Episodio 6) The Final Clash. 

Devan ha construido una nave de 
guerra. Jack deberá destruirlas a to- 
das, lograr salvar a la princesa y eli- 
minar al malvado Devan. Lo único 
que nos queda para decirle a ustedes 
y al valiente Jazz Jackrabbit es bue- 
na suerte en la misión. 


Hugo Fernández 
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SCANNER 
COMPUTACION 


PC - AMIGA 


MEGARACE-MYST-OUTPOST 


MAD DOG li-WHO SHOT J. ROCK? 
REBEL ASSAULT-CYBERRACE 
CRITIC TH-IRON HELIX- 
CITY 2000-JUTLAND-HELL CAB 


de$45a570 
GRABACIONES EN CD 


Y TODAS LAS 
NOVEDADES 
EN DISKETTES 


LIBERTAD 1172 40€. 73 


(casi Av. Santa Fe) 


TEL/FAX: 813-9064 


vs 
CONPUWOANS 


En Caballito: 


* Hardware 8. Software 

* Novedades 'al toque 

* El mejor precio de plaza 

* Libre de virus 100% 

* Más de 2.400 juegos 
DOOM 2 - TIE FIGHTER 
KING'S QUEST 6 (castellano) 
CARMEN SAN DIEGO IN USA 2 
STREET FIGHTER 2 PRINT SHOP 
UNIVERSE - SHADOW CASTER (castellano) 
TRAFFIC DEPARTAMENT 2192 
EPIC PINBALL 4 - JAZZ JACK RABBIT 100% 

MAS DE MIL TITULOS EN CD-ROM 

Y TODOS LOS JUEGOS DE ESTA REVISTA 


' CeMPIJ"** "5 TODO EN COMPUTACION 


LA COMBINACION 
S EN CD QUE ELEGI El 


NOVEDADES TODAS 
PERO TODAS LAS SEMANAS 
SIODOS LOS JUEGOS QUE SOÑASTE 
AHORA , AQUI EN CD-ROM. 

Y A QUE PRECIOS...!!! 


VE ¿SITE NOs 
DE NADA SIRVE ARREPENTIRSE. mM 


ESTAMOS PARA DARTE LO MEJOR 
PAQUETES PARA REVENDEDORES 
TRANOPERBNCIA DE DISKETTE A CD 


CHILE 2530-(1227) Cop Fed-lelFax $ 
Congreso - Lunes a Súbados de 10 a 20 Hs. 


ENTREGA INMEDIATA - GARANTIA TOTAL 
DÍ Diz TEO y A loza | 
38 A 
DRIVE 1.2 + TECLADO + MULN 
DX 40/70 Mhz + 4Mb + MINITOWER + MONITOR $550 
1 386 + DRIVE 1.2 + TECLADO128 K CACHE + MULI loss | 


mm DXZ-50 Mhz + 4Mb + MINITOWER + MONITOR + | 
DRIVE 1.2 + TECLADO + 256 CACHE + MULM 
1486 DXZ-66 Mhz + 4Mb + MINITOWER + MONITOR + | .860 
DRIVE 1.2 + TECLADO + 256 CACHE + MULTI $860 
| 186 SLC- 2Mb + al MONITOR + DRIVE 1 15 420 
+ TECLADO + 51 
| 


E ro y90- 270 cPs 


MONITOR COLOR SUPER VGA | 
[CD-ROM SONY Doble Velocidad] 


[_ SOUND BLASTER PRO ff, 129] 


Diskettes: Dysan | Soft original en CD 
Basf - Verbatim Todos los Juegos 


CAMBIO DE MOTHER 286-386 / 386-486 
Av. SAN MARTIN 1316 - CAPITAL 
TE/FAX: 581-7449/417-6592 


Av. DIAZ VELEZ 5293 - CAPITAL 
TE: 982-4552 - SABADOS ABIERTO TODO EL DIA 


CARRO B0 JAS 15] 
KIT MULTIMEDIA DISCOVERY 16 | +475 | | 
| 

$279 || 

199 | 


Lideres en 


INSUMOS-PLAQUETAS 
MONITORES-RIGIDOS 
IMPRESORAS-MUEBLES 
EQUIPOS TODAS LAS 
CONFIGURACIONES 
CANJE DE MOTHERS 


AMIGA 8. C=64/C=128 


SEGA Y FAMILY 


VENTA - ALQUILER - CANJE 


Alquiler 
Hacete Socío sin 


y 
en compra, de 


IMPORTADOR DIRECTO 
**TODOS ORIGINALES** 
CDs DE MAC £ AMIGA POR 
PEDIDO TRAEMOS TODOS 
LOS TITULOS DE USA 


desde didddoddc.......... 


20001 MENOS Ve 


Consulte por un distribuidor en su Zona, 
CD-PLAY's 


AS 
ISLAND 


” Tel. 786-5280 


AGENDABIERTA 


qe 


NO TE HACE El ROLLO 
EN DISCO 4000 TITULOS 
LIBRES. DE VIRUS Y GAR. DE CARGA 
EN.CD LOS MEJORES TITULOS 


CD-CLUB"HACKERS" 
OFERTA DEL MES ! 


CD REBEL ASSAULT 


CORIGINAL 


CD-ROM SONY D/VEL 33- O 


ALERIA Al PULCO 


OEM) 


“a 


EN BELGRANO 


TODOS LOS JUEGOS 


NOVEDADES SEMANALES 
HARDWARE 
SOFTWARE 
JUEGOS EN CD 
ALQUILER DE CD'S 
GRABACION DE CD'S 


KIT DISCOVERY 16 Bit................. 
SAMSUNG SYNCMASTER 3......... $ 342 
MORTAL KOMBAT 1! (CD). $ LLAMA 
MEGARACE (ESPAÑOL) (CD)........ $ 60 
TARJETAS DE CREDITO EN 12 PAGOS 


ESTE AVISO VALE 
1 ANTIVIRUS GRATIS !!l 


TEL/FAX: 786-4208 
ENVIOS AL INTERIOR 


)MPUTACIO! 


JUEGOS ORIGINALES 

EN DISKETTE Y EN CD 
CON MANUALES EN 
CASTELLANOS 


Y MAS TITULOS EN OD Y DISKETTE 


MULTIMEDIA: 
DISCOVERY 16BIT 
EDUTAIMENT 16BIT 
SOUND BLASTER 16BIT 
MULTI CD 

TITULOS EN CD DESDES 15 
AV. CORRIENTES 1123 CAP. FED. 


SS 00. 
SOTO. 


$ 240. 


AS 0,7 ; yn . , ño Ñ 
Po 7 ta , 
> ToVO Ene 

o 'E y POST” e 


+10 e 


ENVIOS AL INTERIOR EN 24 Hs. 


HORARIO LUNES A SABADO 


DESA2O HE 


comenzó a escribir una lista para los próximos juicios, por el mismo motivo. En la lista no están mo con ACCOLADE, quien si no llega a un acuerdo anteg 
ni NINTENDO y ATARI, debido a que estos dos últimos cerraron trato con el titular de esa pa- espía de PC JUEGOS estuvo investigando y parece q 
tente, aunque no pasa lo mismo con ACCOLADE, quien si no llega a un acuerdo antes, deberá podremos disfrutar de los equipos de video juegos di 
afrontar también un juicio.Un espía de PC JUEGOS a ser firmados y las 
poco tiempo, en la Argentina, podremo! 
Virtual.Los contratos estarían prontos a 
ver en los Shoppings más importantes.Esj 
to.Luego de tres años consecutivos de da 
dando utilidades a sus dueños. Desde 19: 


parñ Aimos juicios, por 
FOebido a que estos dos últimos e: 
mismo con ACCOLADE, quien si 
para los próximos juicios, por el mismo motivo.En la lista no están ni NINTENDO y ATARI, debi un acuerdo antes, deberá afrontar también un juicio.Un espía de PC JUEGOS estu 
do a que estos dos últimos cerraron trato con el titular de esa patente, aunque no pasa lo mis- gando y parece que en muy poco tiempo, en la Argentina, podremos disfrutar de los 


Con el lema “no todas las computadoras son 
iguales”, los norteamericanos han creado una 
serie de accesorios que prácticamente toman 
al pie de la letra dicha consigna. 

Para la empresa BrainWorks, la gran ma- 

yoría de las computadoras PCs de los hoga- 

res son funcionales, útiles y, sobre todo, 
muy aburridas. Es por eso que ha desarro- 
llado una serie de kits muy divertidos. 

Estos 28 kits transforman una fría y 

aburrida PC en algo divertido y lleno de 

colorido. Los accesorios que incluyen 

abarcan desde teclado y mouse, hasta 

una máscara tridimensional para el monitor y un 
archivador de diskettes. 

Como vemos en las fotografías, vienen para diver- 
sos gustos: para los “trekers” (como se los denomina 
a los fans de la serie “Viaje a las estrellas”) está dispo- 
nible un kit que simula estar dentro de la nave Enter- 
prise y jugar a ser el capitán Kirk. Por supuesto, tam- 
poco pueden faltar los kits de moda como la que im- 
puso la reciente pelí- 
cula de “Los Picapie- 
dras” y fingir ser Pe- 
dro manejando una 
“RocaPC”. 

Estos productos 
aún no se han visto 
por estas latitudes, 
pero a no afligirse, 
pronto llegarán estos 
accesorios y muchos 
otros que ni siquiera 
imaginamos... 
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de InterPlay 


l llá lejos... cerca del Cáuca- 

MEN. so, por donde pasa el Vol- 

ga; donde el clima algunas 
veces es más que frío... 

No sólo se conforman con jugar 
al ajedrez y al Tetris. Sí!!!, habla- 
mos de Rusia; y directamente des- 
de ahí nos llega una importante 
novedad: el Russian Six Pak que, 
como su nombre lo indica, es un 
paquete de 6 juegos de ingenio, 
hechos por rusos (durante 1993) y 
distribuido en conjunto con pro- 
ducciones “InterPlay”. 

Desde el principio observare- 
mos gráficos de muy buena cali- 
dad (por lo menos para las tarjetas 


d 


>. Pr TURES 


VGA) y podremos elegir entre es- 
cuchar música, FX, o ambos a la 
vez (de muy buen nivel, ya que 
además este programa soporta pla- 
quetas de sonido; y tiene diferen- 


.. sn 


tes tipos de música para cada jue- 
go). A continuación presentare- 
mos a cada uno de estos juegos y 
una breve reseña acerca de lo que 


tratan. 


Después de una breve, pero estu- 
penda presentación, empezaremos 
con este juego. 

Nosotros tomaremos el lugar de 
un pequeño personaje que arroja 
ciertos vegetales. 

Sobre la parte superior de la 
pantalla se nos indica (de izquier- 
da a derecha) el puntaje, nuestro 
nivel de energía, vidas que nos 
quedan, el dibujo del “vegetal” 
que poseemos en ese momento, y 
finalmente el nivel de juego. 

En la parte inferior, hay varias 
fichas con distintos vegetales y 2 
fichas especiales. 

Nuestro deber es hacer desapare- 
cer todas las fichas; para esto de- 
bemos, por ejemplo, si tenemos un 
“limón”, arrojarlo sobre otro li- 
món. 

Este último desaparecerá y que- 
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dará en nuestro poder una ficha 
que tendrá la figura de la siguien- 
te. Así debemos continuar hasta 
pasar de nivel. 


Debemos recordar que contamos 
con una energía límite, y si se nos 
acaba antes de terminar el nivel, 
perderemos una vida así como 
también el no tener algún movi- 
miento posible en el juego. 

Mencionamos anteriormente 2 
fichas especiales: la primera es 
una calavera, al tocarla perdere- 
mos una vida. La otra es la figura 
de un niño, al tocarla ganaremos 
una vida extra. 

Al pasar de nivel, cambian los 
dibujos (pudiendo ser en vez de 
vegetales, distintos tipos de mine- 
rales o piedras) y los bordes de la 
pantalla, donde podremos hacer 
rebotar nuestros disparos para un 
mejor resultado final. 


2) CREPE: 

En esta parte del juego debemos 
ayudar a un guerrero “cretence” 
para que cruce a través de un labe- 
rinto y llegue a su destino. 

Para esto podremos mover una 
plataforma; al correrse dejará su 
lugar al pedazo de laberinto que 
desplacemos. 

De esta manera, y en forma de 
rompecabezas, debemos construir 
un camino para que nuestro singu- 
lar amigo pase. 

Para mover la plataforma. basta 
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con presionar el botón izquierdo 
del mouse en el destino seleccio- 
nado; y para modificar las paredes 
del laberinto, sólo hay que hacer 
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click con el botón derecho. 

En niveles superiores encontra- 
remos algunos enemigos: como ser 
un Minotauro; y hasta deberemos 
pelear... 

Tenemos un cierto límite de mo- 
vimientos, y al terminarse, perde- 
remos. 


3) LINEMAN: 

Dentro de una pantalla hay va- 
rios tipos de fichas que en su inte- 
rior tienen “líneas” o “caminos”. 

Nosotros debemos rotarlas de tal 
manera que formen circuitos cerra- 
dos. 

Al cerrarse alguno, automática- 
mente todas las fichas que lo com- 
ponen desaparecerán, dejando lu- 
gar a otras nuevas que no dejan de 
aparecer. 

A medida que van desaparecien- 
do, aumenta la dificultad y la velo- 
cidad con que éstas aparecen. 

Simplemente terminaremos 
cuando no haya más lugar en la 
pantalla. 


4) MASTERS OF BOMBS: 
Después de elegir uno de los 
cuatro niveles posibles, comenza- 
remos el juego. 
Esta vez se trata de un programa 
similar al Tetris, pero con “Grana- 


das” o “Bombas”. 

Mientras éstas van cayendo, de- 
bemos ordenarlas como nos parez- 
ca, teniendo en cuenta que en sus 
extremidades tienen uniones que 
sirven para ligar “unas con otras” 
(¡como si formaran circuitos, que 
pueden ser cerrados, o no!). 

De vez en cuando caen unos de- 
tonadores, y ahí está el asunto: al 
tocarse un detonador con una 
bomba explotará inmediatamente. 
Lo mismo harán todas aquellas 
bombas que estén conectadas con 
ésta. Las que explotan dejan lugar 
a las que vienen; y como se darán 
cuenta, la partida terminará cuan- 
do ya no haya lugar. 

A medida que pasa el tiempo, se 
incrementará la dificultad de jue- 
go, y en algunos niveles superio- 
res, no sólo habrá bombas, sino 
que también se verán reactores de 
mayor tamaño. 


5) FAST RING: 
Sobre una superficie cuadricula- 
da van apareciendo una gran canti- 
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dad de botones. 

Nosotros debemos unirlos con 
un “cierre” y formar una trayecto- 
ria cerrada. Al formarse alguna, 
los botones que la componen de- 
saparecerán. Mientras jugamos, 
un indicador en forma de cierre 
(que está a la izquierda de la pan- 
talla) se va bajando. Al llegar al 
fondo “perderemos”. 

Por supuesto, que al pasar el 
tiempo, aumenta la velocidad y la 
dificultad en el juego. 

Una curiosidad: como ayuda, al 
presionar la tecla [F1], se nos 
marcarán los circuitos existentes a 
cerrar. 


6) SHADOWS: 

Esta es la última parte de este 
paquete: un programa donde sim- 
plemente debemos disparar, con 
una mira que se mueve sola, a 
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Se juega a pantalla cerrada; o 
sea que durante cierto tiempo 
existe un campo de fuerza que re- 
tiene a los meteoritos para que les 
disparemos. 

Una vez pasado este lapso, el 
campo desaparece y sólo se nos 
mostrará nuestro puntaje. 

Como verán, los desarrollos o 
reglas de estos programas son bas- 
tante simples, y además cuentan 
con un excelente sistema de “Sco- 
res”, que nos permitirá (si lo de- 
seamos) hacer grandes torneos 
(quedando registrados en el disco 
rígido, todos los records). 

Para terminar, recomendamos 
hacer uso del mouse para jugar, ya 
que se nos facilitará bastante el 
manejo de los cursores. 
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| siempre querido y entrete- 
nido simulador de ciudades 
aparece en esta oportunidad 
incluyendo gráficos visiblemente 
mejorados. Por supuesto que no 
son los mismos que los del SimCity 
2000, pero la calidad es mucho me- 
jor que la de su predecesor. Y, ade- 
más, presenta imágenes animadas 
de actores verdaderos donde nos 
relatan la opinión de los ciudada- 
nos quienes nos cuentan los proble- 
mas que tiene nuestra ciudad e in- 
cluso, en algunas oportunidades, 
nos sugieren los cambios que debe- 
mos hacer. 
Esta versión en CD-ROM del si- 
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mulador urbano tiene todos los in- 
gredientes que le faltaban al origi- 
nal juego de Maxis para seguir 
siendo uno de los simuladores que 
más adeptos tuvo y tiene en la ac- 
tualidad. 

¿En qué consiste este juego y 
cuál es nuestro papel? Aunque du- 
damos que exista alguien que no lo 
conozca, les contaremos brevemen- 
te cómo funciona. 

La idea principal es diseñar una 
ciudad y lograr que funcione, man- 
teniendo un equilibrio entre el pre- 
supuesto que poseemos y los gastos 
de seguridad y funcionamiento (po- 
licía, bomberos, mantenimiento de 
las calles, etc.) 

Los impuestos que los ciudada- 
nos pagan mensualmente no deben 
ser muy elevados porque en ese ca- 
so nadie deseará vivir en nuestra 
ciudad. 

Debemos mantener un equilibrio 
entre la zona fabril y los espacios 
verdes porque la polución es uno 
de los problemas que debe enfren- 
tar cada ciudad moderna. 
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Los medios de transporte de ma- 
teria prima y productos manufactu- 
rados deben ser lo más económicos 
posibles para las fábricas de lo que 
resulta que la opción más apropia- 
da es el tren, que además puede 
transportar a sus operarios. 

Las vías del ferrocarril deben lle- 
gar hasta el puerto. De esa manera 
el comercio con otras ciudades o 
países es más fácil. Asimismo las 
salidas rápidas del centro de la ciu- 
dad hacia los lugares residenciales 
son un factor importantísimo, para 
evitar el congestionamiento del 
tránsito, sobre todo durante las ho- 
ras pico. 

También es preciso reparar las 
calles castigadas por el paso fre- 
cuente de los vehículos que las van 


deteriorando hasta convertirlas en 
una cadena ininterrumpida de gran- 
des pozos (por supuesto que todos 
nosotros sabemos y sufrimos esta 
realidad, pero lo mencionamos ya 
que muchos intendentes de nuestra 
querida ciudad lo desconocen o se 
hacen los distraídos). 

Otra de las opciones que pode- 
mos utilizar en este simulador es la 
de tomar ciudades ya hechas y fun- 
cionando tales como Dullsville, 
EE.UU. (1900); San Francisco 
(1906) durante un terremoto de 8.0 
en la escala de Richter; Hamburgo, 
Alemania (1944), en plena Segun- 
da Guerra Mundial; Berna, Suiza 
(1965), con un gran problema de 
tránsito; Tokio, Japón (1957), en un 
supuesto ataque de monstruos típi- 
co de las películas niponas de aque- 
lla época; Detroit, EE.UU. (1972), 
en una importante ola de crímenes; 
Boston, EE.UU. (2010), en una fu- 
sión nuclear; o en Río de Janeiro, 
Brasil (2047), en una gran inunda- 
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ción. Este juego, siempre actual y 
uno de los “infaltables” de nuestra 
colección, nos da la posibilidad de 
convertirnos en un gran intendente 
y armar la ciudad que siempre so- 
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ñamos vivir. Y aquí va un secreto: 
también funciona el truco de 
FUND. Si en pleno juego se pulsan 
esas teclas en mayúsculas se consi- 
guen fondos extras y se agiliza la 
construcción de la nueva metrópoli. 
Pero recuerden: no debe abusarse 
del mismo ya que los desastres se 
irán sucediendo y esos fondos no 
nos serán útiles. 
Distribuye: CD Mundo. 


Martín Quintana 
E-mail (MP OnLine!): mquintana 
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de Westwood 


sta compañía nos ha brinda- 

do excelentes trabajos, como 

Duna ll, Lands of Lore, y por 
supuesto The Legend of Kyrandia; 
una aventura interactiva que se de- 
sarrollaba en una mágica isla, don- 
de un demonio se había propuesto 
acabar con todos los seres vivos 
del lugar. El maligno fue final- 
mente derrotado por el joven 
Brandon (en su camino hizo mu- 
chos amigos entre ellos la hechice- 
ra Zenthia), quien luego se convir- 
tió en rey. 

Ahora la pequeña isla se halla 
nuevamente en peligro, debido a 
que una extraña fuerza está aca- 
bando con los seres vivos, rocas, 
montañas, absolutamente con todo. 
Pero la raíz de este misterioso mal 
no se encuentra en la isla, sino en 
un lugar sumamente lejano, y para 
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La impulsiva mística sale de la choza de Herb y se pone en camino 
para romper el hechizo que ha caído sobre Kyrandia. 


poder llegar hasta allí habrá que re- 
correr distintos países, y conseguir 
en cada uno de ellos los compo- 


Por el sendero encontraremos vegetales realmente raros. 
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nentes de las distintas fórmulas 
mágicas que ayudarán a Zenthia al 
final de su viaje y a restaurar el 
equilibrio natural de la isla de Ky- 
randia. 


El juego se inicia en la isla de 
sg. Kyrandia, donde se llega a la 
==> conclusión que sólo Zenthia 
puede resolver el problema. 
La primera tarea es tratar de 
S | llegara la isla vecina, para 
| ello habrá que conseguir oro 
para pagar el viaje en bote. 
La misión no es para nada 
sencilla, pero si conversamos 
con los distintos personajes 
nos enteraremos de que dentro de 
unas cuevas hay un valioso tesoro, 
el problema es que está custodiado 
por una rata gigante que no dejará 
pasar a nadie. 


a. 


PRIMERA PARTE 


En primer lugar deberemos revisar 
todos y cada uno de los troncos hue- 
cos, pozos; en ellos tendremos que 
encontrar el libro de hechizos y el 
caldero mágico; luego juntaremos 
los siguientes elementos: una botella 
(hay que llenarla de agua hirviendo), 
la pluma que se encuentra en un ni- 
do, las moras, una rama de la planta 
que se encuentra junto al arroyo, 
una cebolla, un banquillo para ranas, 
y lágrimas de cocodrilo; estas últi- 
mas se podrán obtener haciendo 
cosquillas con la pluma al cocodrilo. 

Para tomar la llave de la mano del 
esqueleto solamente habrá que em- 
pujar el tronco y listo. 

Luego mezclar en el caldero todo 
menos las moras, la pluma y la llave, 
llenar una botella con la pócima y ca- 
minar hasta la cueva; despertar a la 
rata y beber el contenido. Ahora ve- 
remos un gran cráneo de piedra, al 
tocar los dientes éstos emiten luz y 
sonido, para averiguar la combina- 
ción tendremos que dirigirnos hasta 
el árbol donde duermen unas luciér- 
nagas, alimentar a la azul con la mo- 
ra (grabar el juego antes de hacerlo) 
y anotar la secuencia de luz y sonido. 

Abrir el cofre y tomar el queso y 
el báculo mágico. Entregar el que- 
so a los pescadores, luego caminar 
hasta el muelle y tomar el ancla, to- 
carla con el báculo y convertirla en 
oro. Regresar hasta donde está el 
bote (a no preocuparse no han he- 
cho nada mal, el bote ha sido des- 
truido y un dragón del correo se la- 
menta por la pérdida de cinco car- 
tas, las debemos buscar por las 
pantallas que hemos recorrido an- 
teriormente). Una vez encontradas 
y en agradecimiento el dragón lo 
llevará a su siguiente destino. 


SEGUNDA PARTE 


Tomar la botella que está oculta 
en el pajar, caminar hasta llegar a 
una casa, tomar el frasco con vina- 
gre y la vasija del dragón. De allí diri- 
girse hacia la izquierda, sacar el palo 
que traba al molino de agua, y abrir 
la canilla, caminar hacia la derecha 
hasta llegar a un huerto, regarlo y to- 


mar una planta de lechuga y unos rá- 
banos, regresar al pajar y tomar 
unas espigas de trigo, luego hablar 
con el fantasma y utilizar la botella 
para encerrarlo en su interior. 
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tar la harina con la vasija y colocarla 
en el caldero. Luego echar los rába- 
nos, juntarlos y mezclarlos con el vi- 
nagre para obtener mostaza, y 
echarla al caldero junto con la le- 
chuga. Una vez realizado este paso, 
caminar hasta la casa y entrar en el 
sótano. Allí veremos una máquina 
de queso, verter en ella la leche y 
activarla, luego tomar el queso y 
echarlo al caldero, colocar el líquido 
en un frasco y obtendremos un 
sandwich, antes de abandonar el 
sótano tomar una de las herraduras. 

Entregar el sandwich a los guar- 
dias y cuando éstos se distraigan 
entrar en la fortaleza. Dentro vere- 
mos que mucha gente está paraliza- 
da o en trance; para volverlos en sí, 
juntar los siguientes elementos: el 
palo que se encuentra tapando la sa- 
lida de agua de la fuente, del bar un 
trozo de dulce que está en un barril, 
ponerlo dentro de la vasija y mez- 
clarlo con el vinagre, lágrimas de 
reptil, agua salada, y la huella de un 
conejo. Para este último ingrediente 
caminar hasta la pantalla con la es- 
tatua, allí veremos un charco, tomar 
de éste un poco de barro y ponerlo 
sobre el pie del conejo. 


Una de las embarcaciones amarrada en el muelle de la isla. 


Regresar al huerto y usar al fan- 
tasma con el espantapájaros, regre- 
sar al pajar y llenar la botella con le- 
che de cabra. Caminar hasta el moli- 
no de agua y ponerla dentro de la 
máquina de machacar el trigo, jun- 


Mezclar todos estos ingredientes 
en el caldero, pero para que la po- 
ción sea efectiva, deberemos cruzar 
un pequeño precipicio. Para ello hay 
que usar el palo para empujar la lia- 
na y listo. Una vez que tengamos la 
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poción debemos dársela a cada uno 
de los personajes que la necesiten. 
El siguiente paso es juntar dinero 
para poder viajar en barco, para 
ello tenemos que entrar en el bar, 
el código de colores es el mismo 
que para el cráneo, dentro escucha- 
remos una poesía; cuando termine, 
señalar el púlpito y después de reci- 
tar salir y volver a entrar. Ahora ve- 
remos unos hombres peleando, to- 
car a uno de ellos y cuando caiga el 
diente de otro tocarlo con el báculo 
y levantarlo; llevarlo hasta la má- 
quina de machacar y ponerlo den- 
tro, esto lo convertirá en una mone- 
da que deberemos volver a conver- 
tir en oro, esta operación tendrá 
que ser realizada 3 veces. Por últi- 
mo colocar la herradura en el lugar 
de la máquina que desprende elec- 
tricidad y convertirla en un imán. 
Antes de poder partir en el barco 
tenemos que sacar al novio de Zent- 
hia de la cárcel; para ello usar el 
imán con el objeto plateado que flota 
en el agua: la llave. Entrar en la celda 
y usarla, al hacerlo el comisario en- 
cerrará a la heroína en la otra celda. 
Usar el imán con la llave, buscar 
en el suelo de la celda hasta encon- 
trar un anzuelo, usarlo en la ventana, 


TERCERA PARTE 

Aquí solo tenemos que caminar 
alrededor de toda la isla hablando y 
juntando todo lo que los personajes 
nos pidan, hecho esto nos revelarán 


Para obtener este último ingredien- 
te caminar hasta la gruta que tiene 
una gran roca con la forma de la ca- 
beza de una serpiente de la que sa- 
len dos grandes chorros de vapor, 


En el interior de la choza de Herb encontramos los objetos que nos 


servirán para nuestra tarea. 


que la única forma de llegar al cen- 
tro de la tierra es saltando por uno 
de los grandes pozos de vapor. 

Una vez en el centro de la tierra 
juntar las piedras grandes y colocar- 
las en cada uno de los pequeños co- 
nos con lava que nacen en el piso. 


Dos hombres pescan debajo del viejo puente. 


tomar la llave y abrir ambas puertas. 
Ahora comprar el pasaje y entregarlo 
al capitán del barco. Colocar el imán 
dentro del manojo de cuerdas que se 
halla a la derecha del timón. 
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Luego recoger los siguientes ele- 
mentos: una piedra en forma de co- 
razón (transformar en oro), el mate- 
rial transparente de las palmeras, y 
por último las piedras ojo de oso. 


cerca veremos un animal prehistóri- 
co, arrojarle el palo varias veces 
hasta que caiga una roca del suelo y 
tapar una de las salidas de vapor, 
luego subirse a la otra y tomar el úl- 
timo ingrediente. Mezclar todo en el 
caldero y como resultado obtendre- 
mos un oso de peluche, luego-saltar 
al cuello de tiranosaurio. 

Con el pedazo de tela roja hacer 
enfurecer al rinoceronte, pero asegu- 
rarse de que éste mire hacia la puer- 
ta de metal, cuando la hayamos de- 
rribado entrar y tapar el último cono 
de lava, como resultado la lava (pan- 
talla anterior) comenzará a acumular 
presión; subirse a la plataforma que 
se encuentra en medio de la misma. 


CUARTA PARTE 

Juntar los siguientes elementos: 
nieve, musgo y carbón. Para conse- 
guir este último tomar unas ramas 
secas y una de las piedras rodantes; 
ahora dirigirse a la pantalla donde 
están los árboles, en ella veremos 
una roca con un agujero, colocar las 
ramas junto a la roca, y golpear con 
la piedra rodante, juntar el carbón y 
mezclar los tres ingredientes, cami- 
nar hasta la pantalla donde está la 


armadura, con la pócima fabricar 
un muñeco de nieve y esperar a 
que el guardia se retire, seguir has- 
ta la siguiente pantalla, aquí conver- 
tir la estatua en oro y de la caja to- 
mar el tambor y los alfileres, usar- 
los con el pie gigante, luego buscar 
una piña. Regresar hasta donde es- 
tán los árboles y usar el tambor, en 
la siguiente pantalla ofrecerle la pi- 
ña a la ardilla y cuando ésta se reti- 
re poner la piedra rodante en la 
gran rueda de madera y subir a uno 
de los carritos. 


QUINTA PARTE 

Entrar en la casa y tomar una de 
las balas de cañón, revisar todo has- 
ta encontrar un poco de musgo y 
una pluma. Fuera de la casa tomar 
un poco de nieve y entregar el oro a 
la madre de la criatura, cuando se dé 
vuelta sacarle el caramelo al niño. 

Mezclar los ingredientes y usar la 
pócima en Zenthia. En la cueva del 
monstruo tomar la botella, el perfu- 
me, las plumas y la caja de carame- 
los. Salir y tomar las tres estalactitas 
de hielo, luego usar una de las ba- 
rras de hielo para trepar por la pared 
de la montaña. El intento será frus- 


escapar usando las barras de hielo. 

Entrar en la casa: en ella veremos 
una repisa con estantes, y en cada 
uno de ellos distintos ingredientes. 
También veremos que en el mismo 
mueble se ven tres palancas, si las 
movemos, los ingredientes irán 
cambiando. Lo que tenemos que 
hacer es repetir todas las fórmulas 
y juntarlas en distintos envases (8 
en total) luego colocarlos en los 
vasos de la planta que están a la iz- 
quierda del mueble (sabremos que 
es el vaso correcto cuando escu- 
chemos una campana) para el sép- 
timo color o fórmula sólo debere- 
mos mezclar la joya y la mora, y pa- 
ra el octavo la estatua silvestre y la 
ficha de dominó. Cuando se forme 
el arco iris, salir de la casa, cortar 
una estaca de hielo y con ella trepar 
al techo y caminar por el arco iris. 


SEXTA PARTE 

Aquí sólo tenemos que convertir 
el plato que está en el techo en oro, 
luego entrar y dirigirse hacia la ¡z- 
quierda. Resolver el juego que con- 
siste en ir pasando las fichas de un 
lado a otro hasta lograr ponerlas en 
un solo lugar de menor a mayor, 


Un ratón encantado reposa apaciblemente del otro lado del precipicio. 


trado, así que debemos mezclar el 
perfume, los caramelos, las plumas 
y una de las barras de hielo y juntar 
el contenido en la botella, salir de la 
cueva y cuando aparezcan los dos 
cazadores usar la pócima en ellos y 


cuando lo consigamos la primera 
vez una de las bocas se abrirá y po- 
dremos tomar un engranaje, la se- 
gunda vez el palo que nos acompa- 
ñó durante todo el juego; pero aten- 
ción que una de las cabezas está va- 


cía y la disposición es al azar. 
Cuando tengamos estos dos ele- 
mentos subir al cuarto de control 
(salvar el nivel) y colocar el engrana- 
je donde corresponda y empujarlo 
con el palo. Lo que sigue a continua- 


ción corre por nuestra cuenta ya que 
depende de nuestra habilidad. 

Por último es necesario destacar 
que Kyrandia ll contiene todas las 
maravillas que la tecnología ha 
puesto al servicio de los últimos 
juegos para PC: tanto la factura de 
las imágenes como el sonido en to- 
das sus variantes (efectos especia- 
les y música) son excelentes. Ade- 
más, esta atrapante historia del 
principio al fin está llena de humor 
y no es imposible de resolver. Así 
que les aconsejamos recurrir a estas 
soluciones sólo en situaciones lími- 
tes en las que no se pueda superar 
un paso y ya no sepan qué hacer. 

Así que recorramos los distintos 
niveles de este apasionante juego 
interactivo que nos propone la gente 
de Westwood y mediante las distin- 
tas fórmulas mágicas de Zenthia 
restauremos la paz y el equilibrio na- 
tural de la isla de Kyrandia. 

Distribuye: Microbyte. 


Eduardo Craviotto 
E-mail (MP OnLine!): ecraviotto 
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AVENTURAS 


Quantum Gate: 
The Saga Begins... 


de Media Vision 


ara la realización de este jue- 

go se ha utilizado el cine vir- 

tual que en estos momentos 
representa la más alta performance 
en software para computadoras. 
Además, ha sido diseñado específi- 
camente para jugar video digital y 
multimedia desde un CD-ROM, to- 
mando amplia ventaja de la plata- 
forma MPC. 

Este sistema ha sido usado para 
crear un mundo irreal, pero que se 
asemeja a tal punto al real, que casi 
no puede advertirse la diferencia. 
En este escenario, nosotros somos 


a Mente antes de retirarse. 


madas por medio de la interacción y 
la exploración del programa (este 
juego requiere Windows). 

La mayoría de las veces tendre- 
mos libertad de acción para mover- 
nos por las pantallas hacia los luga- 
res que deseemos, pero en otras nos 
frenará para tomar algún objeto o 
preguntar qué debemos hacer preci- 
samente. Esas dos técnicas han sido 
combinadas para brindarnos la más 


el personaje central y las cosas que 
necesitamos saber nos serán infor- 


excitante experiencia posible en 
cuanto a cine virtual. 

La tecnología con que se ha ela- 
borado esta nueva aventura está a la 
altura de una película interactiva de- 
sarrollada en tres niveles. El primer 
nivel contiene el contexto psicológi- 
co y el mundo en el cual nosotros 
nos moveremos. 

El segundo nivel nos presenta 
ventanas de video digital, en las 
cuales se explota excelentemente el 
lenguaje de la película que se pro- 
Extrañas pesadillas invaden nuestra mente. yecta en toda la pantalla. Mediante 
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La mujer nos da precisiones sobre el proyecto Edén. 


esta opción se buscó que el jugador 
interactuara con los personajes del 
juego y tomara el control de la his- 
toria. Por medio de esta interacción 
el jugador expresará sus sentimien- 


tos acerca del personaje. El tercer 
nivel está dirigido a mostrar todas 
los recuerdos, fantasías y todo aque- 
llo que haya dentro de su cabeza. 

El proyecto llamado The Eden 
Initiative es un plan que ha unido a 


todos los gobernantes del mundo y 
a las corporaciones multinacionales 
para buscar una solución, usando 
todos los recursos para evitar la 
irreversible muerte del planeta. 
Corre el año 2057, la poca habili- 
dad de las naciones industrializadas 
del mundo para alcanzar una solu- 
ción unificada durante los últimos 
cincuenta años, al fin ha dado sus 
frutos. Los gobiernos del mundo, 
usando un programa altamente 
avanzado de simulación llamado 
Earth-s, han predecido que este 
acuerdo tiene tan sólo cinco años 
de vida futura y luego comenzará 
una indeclinable muerte del plane- 


ta. La Iniciativa Edén está destina- 
da a salvar al planeta y la llave para 
comenzar con esta operación es un 
raro mineral llamado iridium óxido, 
el cual casi no existe en la Tierra, 
pero sí en abundancia sobre el pla- 
neta AJ 3905, un mundo hostil, so- 
lamente accesible a través de Quan- 
tum Gate. Nosotros debemos repre- 
sentar en esta aventura a Drew 


Griffin, un nuevo soldado, recién 
alistado en la corporación. 

La puerta Quantum es un nuevo 
dispositivo creado por la doctora 
Elizabeth Marks, el cual permite el 
acceso a las frecuencias de realidad 
paralela que giran alrededor del 
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nuestro. Pero para obtener el iri- 
dium óxido, es necesario utilizar la 
técnica desarrollada por el doctor Vi 
Rampajni, para su procesamiento se 
necesita del lithium óxido, que es el 
principal componente de la atmós- 
fera de AJ 3905, pero es altamente 
corrosivo y tóxico, mortal para los 
humanos. Con la obtención del iri- 
dium óxido, y usando una técnica 
de fusión, se obtendrá agua, oxíge- 
nO y OZONO. 

Como dijimos anteriormente, 
nuestro personaje Drew Griffin será 
el encargado de conseguir el precia- 
do mineral y salvar a la Tierra de un 
final irreversible, las técnicas están 
creadas, sólo esperan el mineral que 
las haga funcionar. ¿Tendremos 
suerte? El futuro de la civilización 
está en nuestras manos. 

Distribuye: Multi PC. 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLinel): hfernandez 
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on muy buenos gráficos y 

sonido, en esta oportunidad 

ingresamos en el mundo de 
los dioses, la legendaria ciudad de 
Príamo. 

Esta antigua ciudad sufrió durante 
varios siglos los abusos y barbaries 
de los seres endemoniados. Sola- 
mente un hombre podrá ser capaz 
de salvar la ciudad: será aquel que 
su coraje y valor lo lleve a enfrentar 
a los demonios. No obstante, no só- 
lo deberá usar su fuerza, sino su sa- 
gacidad y astucia para derrotar a 
los guardianes. 


al 
5045 
de Renegade 


En su travesía se irá enfrentando a 
monstruos, animales feroces y a te- 
rribles trampas. 

Pero a lo largo del camino, nues- 
tro héroe podrá encontrar todo tipo 
de ayuda como espadas, escudos, 
estrellas explosivas y vidas extras. 

Luego de una muy larga espera 
llegó ese hombre que le daría nue- 
vas esperanzas a los ciudadanos de 
Príamo. 

El coraje de ese guerrero lo llevó a 

ingresar a las entrañas 

de la maldita ciudad y 

se enfrentó a todos 
los enemigos. 

Dedicado a los 
amantes del buen 
arcade, PC JUE- 

GOS les trae con 
este ejemplar el 

Gods, un exce- 
lente juego en 
el que podrán 

demostrar 
sus habilida- 


des en el manejo del teclado. 

El juego original consta de cuatro 
fases, cada una de ellas posee tres 
mundos: al final de cada uno de 
ellos se encuentra un poderoso ene- 
migo. En esta oportunidad para esta 
versión shareware solamente brin- 
damos la primera fase. 

En la ciudad encontraremos todo 
tipo de enemigos a los que debemos 
eliminar, ya que una vez que los 
destruyamos, ellos nos dejarán al- 
gún elemento útil. Todas las puertas 
se pueden abrir, lo único que nece- 
sitamos es encontrar las llaves co- 
rrectas para hacerlo. 

Este juego se destaca por el muy 
buen scroll de pantalla, los gráficos 
y el sonido. Requiere EGA o VGA 
y soporta plaquetas de sonido. Para 
instalarlo debe tipearse “instalar”, 
luego en el disco rígido “cdigods”, 
y por último “gods”. 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLinel): hfernandez 
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E£ > MARTIN EDUARDO SEBASTIAN VACCARO 
E) DE CAPITAL FEDERAL 


Quería decirles que su revista está rejoya, buenísima, en 
síntesis es lo mejor que hay. 

Me salvaron muchas veces, una de ellas fue en el núme- 
ro 12 del año 2 de la revista cuando sacaron las soluciones 
del Space Quest IV que me fueron de gran utilidad; gracias 
a ustedes pude terminar el juego. 

Me gustó mucho el juego Jetpack que sacaron con la re- 
vista. Ahora les hago estas preguntas: 

1- ¿Existe el juego de los videos Snow Bros para PC? 

2- ¿Pueden publicar las soluciones del Manic Mansion 2 y 
Day of the Tentacle? (Perdón si ya las publicaron) 

3- Quería saber si el juego Sam 8: Max funciona en una 286. 
4- ¿Está el Mortal Kombat para una 286? 


lUEGOS sd 


por lo larga que la hice. 
Los Jaludo atentamente. Siga 


bat es para 386 en adel. 
n arun solo nivel, lo único. que 


Quisiera que me contesten esto: y 
1- Tengo el Maupiti Island y cada vez que leo algo, se me — 
cuelga ¿Por qué? (Aclaro que tengo una 386 DX, con 4 MB 
de RAM y disco rígido de 360 MB y monitor SVGA). Sólo 
lo puedo cargar en la 386 SX, con 2 MB de RAM, disco rí- 
gido de 40 MB y monitor monocromo de mi papá porque 
en la mía ni anda. 
2- Me gustaría que pasaran más juegos de aventuras (aun- 
que sea el comentario). 
3- ¿Cuál fue el primer juego de aventuras? (De cualquier 
compañía.) 
4- ¿Y el último? 
5- ¿Van a estar en COMPUTACION '94? 

Desde ya muchas gracias. Hasta la próxima y sigan así. 


PC JUEGOS: 


1- Es muy probable que esté mal instalado o cuando lo 
hiciste el disco rígido estaba casi completo, porque apa- 
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ra central. Disculpenmé 


rentemente el programa fue a buscar un archivo y no lo 
encuentra. Esto es muy común cuando se usa el Stacker 
o el DobleSpace que no dicen la verdadera cantidad de 
disco rígido que queda sino que la misma se obtiene me- 
diante el cálculo entre la capacidad del disco y lo que 
compactó. Te aconsejamos que lo instalés nuevamente 
asegurándote que contás con la cantidad necesaria de 
espacio en disco rígido. 

2- Mirá, en principio lo estamos haciendo con los juegos 
de CD-ROM, ya que las soluciones de esos juegos nos de- 
mandan mucho más tiempo que los que vienen en disket- 
te. Sin embargo, vamos a editar las soluciones de los jue- 
gos de CD-ROM como ya lo hicimos. 

3- Si te referís al primer juego de aventuras de PC, no lo 
sabemos muy bien pero a juzgar por nuestro archivo de jue- 
gos, y viendo los gráficos y el copyright fue el King Quest 1. 
Aunque realmente existieron juegos de aventuras anterio- 
res, aunque no tenían gráficos y eran totalmente textuales. 
Esos juegos ya existían para Commodore 64 y Spectrum. 

4- Francamente el último tampoco te lo podemos decir, 
ebido a que diariamente están saliendo nuevos juegos de 
aventuras, podemos contar que están en prepara- 
ción y a punto ada Jenta algunos de LucasArts; 
Full Throttle, de Sierfa On Quest VII, de Access; 
el Under Killing Moon... 

5- Sí, vamos a estar en el stand d 
lo hacemos en todas las exposiciones. 


FS E EZEQUÍEL € CARA y 
DE CAPITAL FEDERAL 


evista y hacerles 


Quisiera decirles lo buena que está 
algunas preguntas: 
1- En el Sam 8: Max, cuando dice q 
podrían decir qué es el vortex y có 
2- Cuando el Day of the Tentacle 
ter en la lavadora no lo acepta 
la secadora con todas las monedas de la máquina de dul- 
Ces y la secadora no termina más de funcionar. 
3- La jarra del doctor Fred no aparece. 

A Z 

PC JUEGOS: - de 
1- Estimado Ezequiel, si te tomás el trabajo de leer atenta- 
mente las soluciones que publicamos en el número 19 vas 
a encontrar el vortex que buscás, ya que no sabemos si te 
referís al mini vortex, al sitio donde se encuentra el vortex 
o al globo de vidrio del vortex. De todas maneras te dire- 
mos que es el círculo que gira constantemente en el mapa. 
2- El sweater debe servir para colocárselo al hamster que 
congelamos. Cuando el personaje viaje al futuro y descon- 
gele al hamster, sacará el sweater de la secadora y se lo 
colocará, ya que por la acción del calor éste se habrá enco- 
gido de tamaño. 
3- La jarra del doctor Fred se encuentra en el sótano donde 
se encuentra el científico con su máquina. 


use el vortex, ¿me 
conseguirlo? 
dice que use el swea- 
que está rota, lo uso en 


A HERNAN S. GIL Y HUMBERTO DI RISSIO 
DE SAN MIGUEL DE TUCUMAN 


Somos dos chicos recopados con la informática, nos en- 
cantan sus revistas, el problema está en comprarlas por- 
que se hace dificultoso encontrarlas en los puestos de re- 
vistas. 

Ahora van las preguntas: 
1- ¿Existe el juego Mortal Kombat ll para PC, en CD-ROM o 
diskettes? 
2- ¿Pueden publicar las soluciones del juego Hook? 
3- ¿Podrían mandar en el próximo ejemplar un juego de si- 
mulador de automovilismo? 
4- ¿Podrían mandar los juegos en formato 3,5”? 

P.D.: Sigan adelante con todas las pilas. 


PC JUEGOS: 

1- Lam ente aún no ha salido para PC, recién ha 
sido la A 

2- Ya las publicamos en el número 13 de nuestra revista. 


nosotros sabemos que lo 
rrera son siempre bien recibidos 


cuando salga uno nue- 


4- Enfurp : hidos es más normal que 
las PCs de 3,5” pero en la Argentina es 
más común que sean de 5,25”; por esa razón decidimos 


o. Aunque hubiéramos prefe- 


e el diskette fi ás pequeño para que se pudie- 


rebuena. Sigan así que están ndo mes a mes. 


Mis preguntas son las siguientes: a 
1- En la PCJ número 23 un chico presu dao al 
mercado el juego The Dig, de LucasArts, y ustedes le icen es la número 22 y no conozco 


que aún lo deben estar desarrollando, días después yo leí 
en un diario que Spielberg había ayudado a realizarlo, si 
esto es verdad, ¿qué saben al respecto? 

2- ¿Por qué no sale la historieta en todos los números? 

3- En la PCJ número 17 dos chicos dicen que formaron un 
club de fans de LucasArts. Yo me comuniqué con ellos y 
dijeron que me iban a llamar pero no fue así, ¿ustedes sa- 
ben algo de eso? (en qué quedó lo del club) o de algún 
otro club oficial que se haya formado, sino a mí me gusta- 
ría hacer uno pero quisiera preguntarles como hago para 
obtener el apoyo de LucasArts. Si me dicen cómo, prome- 
to escribirles para ver qué pasó. 

4- Si no es The Dig, ¿qué juego está desarrollando en este 
momento LucasArts? 

Muchas Gracias por todo y por favor publiquenme esta 
carta. Hasta pronto. 


juegos de autos de ca- 


PC JUEGOS: 

1- En realidad tenés razón, en la realización del juego The 
Dig, de LucasArts, participó Steven Spielberg. Te podemos 
adelantar además, que sus autores planean lanzarlo para 
la primera mitad del año que viene. En principio, lo iban a 
editar en diskette pero finalmente se decidieron por el CD- 
ROM, para agregar más acción, sonido y gráficos en 3-D. 
2- Lo que sucede es que algunas veces nos falta lugar para 
colocar todo el material que tenemos disponible. 

3- No sabemos absolutamente nada sobre esto, lo único 
que nosotros hacemos es limitarnos a transcribir las car- 
tas que recibimos para que los lectores se comuniquen 
entre sí. 

4- Nosotros recibimos información sobre los programas 
que ya se han realizado y han sido o serán lanzados al 
mercado próximamente. 


e ANDRES F. BLANCATO 
DE SANTA FE 

Hace poco que tengo una PC (386 DX) y decidí comprar 
una revista que informe sobre juegos de PC. Sorpresiva- 
mente el primer número que compré (22) traía de regalo 
el juego Bip Bop 2, lo insta indica el diskette y to- 
do funcionó bien, pero el se E 


(23) obsequiaba el juego Electrobodp al ol | disket- 
te, la computadora me lo rechaza indican do 4, llo gene- 
ral leyendo Unidad A:” por eso.no alar, pensé 
que podía ser una falla del diskette. Porta número si- 


de instalar, me gustaría que me dijeran uede ser que 

los diskettes hayan sido mal grabados si es una falla de 

mi computadora. En cuanto a la primera pregunta, ¿no 

será mucha coincidencia que justo ami me toquen dis- 

kettes con fallas? pS 

Mi primera pregunta sobre juegos es: 

1- ¿Cómo puedo conseguir las Fs del juego “Out 

of this World”? debido a que la primera revista que tengo 

hay posibilidades de con- 
ir el número donde explicaron las soluciones. 

na ¿Me pueden decir los passwords del Prehistorik 11? 

Felicitaciones por la r ista, está 10 puntos. 


guiente (24), que regaló el juego ajos oso» lo pu- 


PC JUEGOS: 

Sí, nos enteramos que algunos diskettes del Electrobody 
tuvieron problemas, los cuales los cambiamos en nuestra 
editorial, Moreno 2062, pero no tuvimos ningún reclamo 
del Overkill. De todos modos no hay ningún problema. En- 
vianos los dos diskettes que a vuelta de correo te los rein- 
tegramos como corresponde. 

1- Tenés que solicitar el ejemplar enviando un giro a nom- 
bre de MP Ediciones por el valor del ejemplar actual más 
gastos de envío. 

2- En los próximos números publicaremos, en la sección 
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EXISTE UN JUEGO EN CD PARA CADA GUSTO 


EN CD Mundo LOS TENEMOS TODOS... 
VENI A BUSCARLOS 
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Todo programa de computación esta protegido por la legislación de 
derechos de autor, tanto en Argentina como en el resto del mundo. 
Microbyte S.A. está ejecutando las acciones legales pertinentes para combatir los actos de piratería. 
Lia ley 11,723 preveé penas desde 3 meses a 6 años de prisión. 
EVITE SER TOMADO POR SORPRESA. 
Se. COMERCIANTE, Asesorese. 
Sr. CONSEMIDOR, no se deje estafar. 
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